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SAAMMEKO esrrölliks.. 
KONSOLIPELIEN KUNINGAS 


KONSOLI- 
KARNEVAALI 





OLLUTTA JA 


MENNYTTÄ? 


yksy on tulossa, edessä on pitkä ja 

kylmä talvi. Pelialalla tilanne on täs- 

mälleen päinvastainen - edessä oleva 
talvi vaikuttaa pelijulkaisujen suhteen pikem- 
minkin hehkuvan kuumalta. Tätä kirjoitetta- 
essa miilua lietsovat niin Gran Turismo 3 kuin 
pc-rintaman tylyin kovakasvo Max Paynekin, 
mutta lukuisat uutuuspelit pitävät huolen 
siitä, ettei hiillos pääse sammumaan. Tulossa 
on mm. Tekken 4, joka melkoisella todennä- 
köisyydellä kaataa tuutin täydeltä napalmia 
mätkintäfanien nuotioon. 

Uutuuspeleistä puhuttaessa ei kuitenkaan 
sovi unohtaa vanhoja veteraaneja, joiden 
elinvoima ei ehdy vuosienkaan saatossa. 
Hyvänä esimerkkinä toimii tämänkertaisen 
Bittipoppi-osiomme pääteema - kuka meistä 
voisi unohtaa klassiset Commodore 64-säve- 
let niitä joskus kuultuaan? Ei ole järin yllättä- 
vää, että nostalgikot kautta maailman ovat 
alkaneet arvostaa jo ammoin valtavirrasta kit- 
ketyn laitteen sisälleen kätkemää -no, melko 
vaatimatonta mutta silti niin maagista- 
potentiaalia. 

On mielenkiintoista leikitellä ajatuksella 
siitä, millaisella kaiholla nykyinen pelaajien 
sukupolvi mahdollisesti suhtautuu tämän 
hetken hittipeleihin muutaman vuosikymme- 
nen vierähdettyä. Törmäämmekö joskus 
PlayStation? - tai Dreamcast-discoihin? 
Mikään ei ole mahdotonta. 





Mikään ei ole mahdotonta, se käy ilmi täs- 
säkin numerossamme. Anime Expressin ystä- 
vät ovat pyytäneet meiltä jatkuvasti lisätilaa 
suosikkisivuilleen, ja tässä numerossa tai- 
vuimme heidän tahtoonsa — tarjolla on kol- 
misivuinen rautaisannos animea. Palautetta 
kannattaa antaa aina, sillä se heijastuu suo- 
raan lehden sisältöön. Meidän päämäärämme 
on olla lukijoillemme mahdollisimman mie- 
luinen lehti, ja saamamme palautteen perus- 
teella voimme olla melkoisen tyytyväisiä 
itseemme. Jos olet tyytyväinen tai tyytymä- 
tön, ota kynä käteesi tai surffaa internet- 
sivuillemme. Jos sinulla on sanottavaa, anna 
meidänkin kuulla siitä. Me olemme aina val- 


miit kuuntelemaan lukijoitamme. 
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Konsolipelaaja toivottaa lukijoiden kirjeet tervetulleiksi: 


osallistu debattiin sivuillamme! Osoite on 


Konsolipelaaja/ Lukijakirjeet, Egmont Kustannus, PL 317, 
33101 TAMPERE tahi konsolipelaajadegmont-kustannus.fi 


Tällä kertaa on luvassa tutun tuhti paketti mielipiteitä niin peleistä kuin konsoleis- 
takin. Uusia konsoleita odotellaan ja vanhoja arvostellaan. Onpa mukana myös to- 
dellisen pelikonkarin aatteita konsolipelien alati kiehtovasta maailmasta. Mikäs sen 
mukavampaa. Ja sitten asiaan, niin kuin tapana on yleensä ollut: 


Arvoisa Konsolipelaaja-lehti! 


Heitän teille kysymyksen ja toivottavasti otatte kiin- 
ni, se on nimittäin liukas! Huomio: Huomasin pela- 
tessani Tomb Raideria, että Laralla ei ole palmik- 
koaan kun hän juoksee tai käännähtää äkisti. 
Mikään ei heilu takana! Kun Lara poimii maasta 
tai lattialta jotakin, niin silloin ikään kuin hänellä 
olisi reppu selässä ja kun typy menee ovesta niin 
silloin hänellä on nuttura! Että tällaisia huomioita 
Tomb Raiderista Game Boy Colorilla. Ootteko ite 
huomanneet, kun niin paljon touhotatte tästä ihme 
typylistä?! Ja sitten Zelda kysymys: Missä ne vii- 
pyvät? Tuleeko Zeldat sittenkin ”vasta” jouluksi? Ui 
mun liiveihin Zelda, niin paljon pidän Link's Awa- 
keningistä, joten niiden uusien Zeldojen on pakko 
olla yhtä hyviä ellei parempia. Täysin käsittämätön, 
upean huikaiseva oli Link's Awakening! Oi, kerro la- 
sipallo milloin Zeldani näen!? Kertokaa! 

Pyysitte mielipidettä PC-osastosta. Sanonpa- 
han suoraan nyt kun on nokatusten päästy asiaan 
etten pidä siitä! Haluatte ehkä tietää miksi. Siksi et- 
tä se syö tilaa pois GBC- ja GBA-osastoilta!? Kat- 
sokaas kun on olemassa ihmisiä, joilla ei ole PC:tä 
tai Pleikkaria. Syynä kenties raha ja onpa olemas- 
sa sellainenkin syy, ettei pysty pelaamaan kuin 
pienellä ruudulla olevia pelejä vilkkuvien kuvien ta- 
kia! Minä olen yksi sellainen pienen kuvan pelaaja, 
käsi ylös jos on muitakin! Joten eiköhän tässä ollut 
jokseenkin kaikki! Saas nähdä löydänkö vastauksia 
teidän upean huikaisevan hyvänlaatuisesta leh- 
destä, johon kirjoitin nyt ekan kerran. Pieni lisäys 
Larasta: Kiinnitin huomiota siihen, kun kuvissa typ- 
syllä on letti mutta pelissä ties mitä! No, sen vielä 
ymmärrän että kävellessä toinen jalka on hyvin eri- 
värinen. Mutta mites se kun Lara roikkuu katosta ja 
liikkuu siellä niin hänellä on punaista edessä? Mitäs 
se on? Siis onko neiti Crotftilla niin ohut paita, että 
rintaliivit näkyvät? He, he, haa! Oikein kivaa ja hy- 
VEE W [0] 0] 018] KSISTEE MEN MILCOSSII : 

Toivottaa: CASY 


Ainahan noita pikku bugeja peleihin lipsahtaa. 
Vaikkakin nti Croft on yhäti lakkaamattoman 


"kiinnostuksemme kohde, emme silti ole pa- 


hemmin kiinnittäneet huomiota mainitsemiisi 
seikkoihin. Eräs asia kuitenkin on silloin tällöin 
askarruttanut hentoisia mieliämme: Miten Laran 


- pikkuriikkiseen: selkäreppuun mahtuu niin tu- 


hottoman paljon erilaisia aseita ja muuta tilpe- 
hööriä? 
KoPemon 


Hellurei Konsolipelaaja! 


Teillä arvostellaan nykyään hyviä pelejä, mutta 
oisko mahdollista saada arvosteluun myös Do- 
nald Duck Ouack Attack? 


Tätä kyselee Pekka, n.10, 
Konsolipelaajan lukija/Aku-fani. 


-Mahdollista kyllä, muttei niinkään varmaa... 


KoPemon 


Terve KoPemonit! 


Mulla olis pari kysymystä: 
1. Olen mahdoton Nintendo-fani ja haluaisin Ga- 
mecuben, mutten saa sitä. Mitä teen, vastatkaa! 
2. Mitä hyviä pelejä tulee Gamecubelle? 
3. Minulla on GBA, mitä hyviä pelejä sille on tu- 
lossa? 

T: Kirby 


1. Ruinaa, kinua, ruikuta ja anele. Ja osallistu 
myös kaikkiin mahdollisiin kilpailuihin, joissa 
kyseinen masiina on palkintona! 


2. Lueskele lehtemme aikaisempia ja tulevia + 


TLS KTL MULLA UISE KS IITA 
KI KIKAeIS]EN 
KoPemon 


Hulka Konsolipelloojat! 


Pientä ajatusta vajaat 20 vuotta pelanneen hen- 
kilön peliajatusmaailmoista: SSI ja jälkim- 
mäisestikin samalla, kuka kumma ostaa pelejä 
jotka ovat täyttä tunkionpohjaa. Eli lukekaa ar- 
vostelut netistä ja lehdistä ja sitten vasta pelin 
ostoon. Kun joku uusi tappeluhakkelus tai hakki 
hamsterin hyppivät jaffapullot eli ylihypetetty ja 
-mainostettu megaeepos, jossa ei ole mitään pe- 
liksi kelpaavaa, pamahtaa hyllyihin, niin ensin har- 
kintaa ja tutkiskelua ja kukkaro kiinni. Ei ne rahat 
sieltä lompakontapaisesta tai missä kelläkin laput 
killuvat, yksikseen hypi pelitädin hyppysiin ja siitä 
eteenpäin pelin tekijöille. Turha valittaa surkeista 
ISE ISIISN Äänestäkää kukkarolla. Totuushan 
on, että tyhmä se on joka maksaa, ei se joka 
pyytää. Tässä tapauksessa pyytäjinä ovat peli- 


firmojen markkinakoneistojen hemmot, marjatat, 
nauravat sepot ja röhisijät jotka vääntävät peliä 
tortuntasoista ja hypetyksellä nostavat sen klas- 
sikoksi. Totta kai myyntilistojen kärkipäähän, ja 
sitten keskustelupalstoilla haukutaan kaiken maa- 
ilman surkeuksia, jotka pelipoika ja sisar hentoi- 
nen ovat menneet ostamaan omaksi ilokseen. Ja 
en tällä tarkoita residenttejä ja zeldoja tai fanta- 
syitä ja raidereita, vaan klassikoita kuten Men In 
Black & Ecco & Ultimate Fighting. Ja eiköhän vie- 
lä loppuun voi haukkua Gran Turismoja kun ei 
pelti ruttaannu ja ei ne Tombitkaan ole kotoisin 
mistään valoisesta paikasta ja...ja... Syksyä odot- 
taen ja niitä häitä, joita ilman ei kestäisi pelaajan 
taipaleella. Liekö kyse X-Boxin ja sen julkaisupe- 
lien naitosta vai mahdollisesti tahtomisesta ”re- 
aalielämässä”? 


T: Ilmari P.M. 


Siinäpä oli mielipidettä kerrakseen! Joskus in- 
nokas odotus kannattaa, usein ei. Koskahan 
muuten nämä nimikkeet ilmaantuvat kauppo- 
jen hyllyille: Hakki Hamster Goes Skiing ja Ma- 
SE ETE VEN LLE LETSTS LET Te KÄ 

KoPemon 


Arvoisa Konsolipelaaja 


Ensiksi haluan kiittää yksinkertaisesti maan par- 
haimmasta lehdestä. Minulla olisi myös muutama 
NYS YLEN 

1. Miksi Gamecube julkaistaan Euroopassa vasta 
keväällä, kun Amerikassa se tulee jo paljon ai- 
kaisemmin? 

2. Mitä pelejä julkaistaan yhtä aikaa Gamecuben 
kanssa? 

3. Mikä niistä kannattaisi ensin hankkia? 

4. Tuleeko Perfect Darkille jatko-osaa? 

5. Vaikuttaako Luigi's Mansion hyvältä peliltä? 

6. Minne katosi vinkkipalsta numerosta 8/01? 


T: Dark Avenger 
PS. Nintendo rules 
1. Me täällä takapajuisessa Euroopassa saam- 
me usein odottaa uutuuksia hieman kauem- 


min kuin amerikkalaiset ystävämme. Ninten- 
don taktiikkaa ei voi muuta kuin ihmetellä. 


PL S TTS RTS TO EMEA ETS MISEEN 
Jossa erinäisiä urheilupelejä ja mm. Batmania, 
Ridge Raceria ja Star Warsia. Kerromme asias- 
ta paremmin koneen julkistamisen yhteydessä. 
3. Seuraile arvosteluja sitten kun osto on ajan- 
kohtainen asia. Nyt taitaa olla vielä liian ai- 
E SIS S EN E ET ETSI EET SISETS 
ta. : 

4. Näyttäisi tulevan, Gamecubelle siis. 

5. Kyllä vain. 

6. Se raasu joutui antamaan tilaa muille jutuille. 


KoPemon 


Heips! 


Täytyy myöntää, että PL2 on iso pettymys var- 
sinkin hintansa puolesta. Nyt meni pinna! Kun 
kaikki mäkättävät eri koneista, kuten heinäkuun 99 
SuPossa. Kaikille Pleikkatyypeille: Yksi asia on 
varma, nimittäin se, että N64:ssä ei ole mitään vi- 
kaa! Minä omistan N64:sen, PSX:än ja vielä Game 
Boy Colorinkin. Olen ostamassa tulevaa Game- 
cubea ja olen päättänyt myydä Pleikkarini, koska 
olen kyllästynyt siihen. Puhutaanpas vielä näille 
Pleikkarin kannattajille: Miettikääpäs, viisi vuotta 
vanha kone. Istunto on päättynyt. 

T: Tuomari 


Vanha kone, mutta silti ihan hyvässä iskussa. 
Kuten jo edellisellä Postia-palstalla tuli mai- 
LL TE A KA TM S MS VEIKOT MUT EILEEN 
huippuhyviä, mutta nythän niitä hyviä pelejä 
EIE E ES TULEET TE NI YSISTIILUSN 


KoPemon 


Moi KoPemon! 


Minulla olisi pari kysymystä ja toivon että julkai- 
sette kirjeeni, koska en ole kirjoittanut ennemmin 
SIS TSMINISET 

1. Miksi PSX:lle ei ole vieläkään arvosteltu pelejä: 
Crash Team Racing, Formula 1'98? Johtuuko tämä 
tilan puutteesta? 

2. Kannattaako arvosteluidenne mukaan ostaa 
pelit? 

3. Miksi vaihdoitte arvostelusysteemiänne, vanha 
olisi ollut parempi? 

4. Tuleeko Resident Evil 4 muille konsoleille kun 


PS2:lle? 
5. Paraneeko PSX pelien grafiikka kun niitä pelaa 
kakkospleikkarilla? 


PS. Lehtenne on paras! 
T: Albert Wesker 


1. Jos ei tosiaankaan ole, niin sitten johtuu. 
2. Kannattaa tietysti myös kokeilla peliä ennen 
ostamista, jos mahdollista. 

KM OJIKTS NET 

4. Se näyttäisi tulevan myös Gamecubelle. 

5. Eipä ihmeemmin. Dreamcastin Bleemcast- 
emulaattori tosin tekee niin. 


KoPemon 








Senja Heikkisen anime-kynä ei tylsy! Tämän- 
kertainen taidonnäyte esittää Final Fantasy 
X:n Lulua. 






Hyvä Toimitus 


Ensiksi kiitämme teitä korkeatasoisesta lehdestä, 
joka on kieltämättä yksi parhaimmista tämän alan 


julkaisuista. Haluaisimme hieman valaista tätä 
"Championplayer" Arttu Salosta suuresta konso- 
lisodasta. Ensinnäkin, kyseinen henkilö ei nähtä- 
västi tajua riittävästi selittämistään asioista, että 
voisi ruveta edes spekuloimaan niitä. Tulevaisuu- 
dessa japanilaiset konsolijätit tiivistävät yhteis- 
työtään kasvavilla markkinoilla, kuten nyt jo on 
nähtävissä. Vaikka Microsoftilla on kannattaja- 
kuntansa, X-Box tulee luultavasti floppaamaan 
Microsoftin ylimielisyyden muita valmistajia koh- 
taan ja huonosti konsoliin soveltuvan Windows- 
pohjaisen käyttöjärjestelmän takia. Myöhemmin 
seisoo vain kaksi suurta. Sony ja Nintendo. Sega 
tulee tekemään laatupelejä jatkossakin. Micro- 
soft väsää uusia kaatumatautisia versioita Win- 
dowsista, jotka "pursuavat pornoa ja seksiä kuin 
pahimatkin pornoelokuvat." 

Artulle vielä tiedoksi että Sonyn on tuskin tar- 
vis tehdä uutta PlayStationia pitkään aikaan. 
PS2:sta pystyy nimittäin tulevaisuudessa päivit- 
tämään erittäin helposti. Emme kuitenkaan tar- 
koita etteivätkö sen tehot ja tekniikka jo riittäisi 
potkimaan jokin f...ing äx-böx pois alta. Game- 
cubessa on sentään potentiaalia. Toivottavasti 
harkintakykyämme ei sumenna se seikka, että 
olemme olleet Sonyn tyytyväisiä käyttäjiä jo 
useamman vuoden. Kiitämme nöyrästi Toimitusta, 
jos pieni selontekomme on päässyt läpi. 


Terveisin, kaksi SONYn uskollista käyttäjää, 
jo vuodesta 1995. 


Pääsihän se läpi. Kiitokset kehuista ja mielen- 
kiintoisesta selonteosta. 
KoPemon 


konsoli . 
pelaaja 





mA = 





UUTTA TEKNIIKKAA 


NINTENDO VALMISTAA VIIHDELAITTEITA PANASONICIN KANSSA 


MATSUSHITA- 

ARKISTO 

Konosuke Matsushita aloitti 

uransa vuonna 1918 huomatta- 

vasti vaatimattomammissa puit- 
teissa kuin missä jättiyritys nykyisin 
toimii. Hän kiinnostui sähköteknii- 
kasta ja yksi asia johti toiseen — 
vuonna 1958 Matsushita Electric In- 
dustrial aloitti toimintansa Mainichi 
Osaka Centerissä. Yritys keskittyi 
aluksi lähinnä nauhureihin, mutta 
Matsushitan liiketoimet ottivat hyvin 
pian tuulta purjeisiinsa. Matsushi- 
tasta tuli nopeasti Japanin suurimpia 
yrityksiä. Yritys laski markkinoille au- 
tostereot vuonna 1967 ja massatuot- 
ti värikameraa 1970. Vuonna 1975 
Matsushita alkoi tuottaa disketti- 
asemia, ja 1979 he ottivat ensimmäi- 
sen askeleen kohti kännyköitä kehit- 
tämällä kannettavan puhelinjärjes- 
telmän. Matsushita on syventynyt 
kännyköiden maailmaan kasvavissa 
määrin, ja niinpä eräs yhtiön suurim- 
mista asiakkaista on japanilainen pu- 
helinyhtiö Nippon Telephone NTT, 
jonka kanssa he ovat tehneet yh- 
teistyötä vuodesta 1968. Yhtiö on eri- 
koistunut yhtä lailla kulutustavaroihin 
kuin infrastruktuurin muokkaamiseen 
tarvittaviin teknisiin sovellutuksiin- 
kin. Panasonic on länsimarkkinoita 
varten luotu tavaramerkki — Japa- 
nissa yrityksen suuremmat operaa- 
tiot toteutetaan aina joko Nationalin 
tai Matsushitan nimellä. 
Gamecube-hybridi ei ole ensimmäi- 
nen konsoliprojekti, johon Matsus- 
hita on osallistunut. Vuosien mittaan 
yhtiö on tehnyt pari enemmän tai vä- 
hemmän epäonnistunutta yritystä 
konsolimarkkinoiden valtaamiseksi. 
Ehkä joku vanhemmista lukijoistam- 
me vielä muistaa M2-konsolin, mil- 
jardiprojektin joka aiheutti Matsu- 
shitalle uskomattomat tappiot epä- 
onnistumisensa myötä? 





M2, Matsushitan epäonninen kon- 
soliprojekti. 












matkaa. 


Japanin organisaation päällikkö. 


luokkaa Sonyn =PlayStation2:n 


edelleen epäselvää. 


ATARIN PALUU 





J 


Totta vaiko tarua? Huhujen mukaan 
Infogrames aikoo vaihtaa nimensä 
Atariksi saadakseen vahvemman ta- 
varamerkin. Infogramesin edustajat 
eivät vahvista tietoa. 


INFOGRAMES VAIHTAA NIMEÄÄN? 


Englantilainen MCV-lehti uutisoi hiljattain häkellyttävän uutisen: lehden 
mukaan Infogrames on aikeissa siirtyä Atarin lipun alle. MCV:n mukaan 
Atari on vahva, peleihin yleisesti liitetty tavaramerkki, kun taas 
Infogrames on huomattavasti huonommin tunnettu nimi erityisesti 
USA:ssa. 

Otimme yhteyttä Infogrames Nordicin markkinointipäällikköön Martin 
Sirciin selvittääksemme, onko yllättävässä uutisessa mitään perää. 

-Uskoakseni kyseessä on pelkkä huhu. Emme ole saaneet mitään 
sisäistä tiedotetta mahdollisesta nimenvaihdoksesta, kertoo Sirc. 

Mikäli Infogrames todella aikoo vaihtaa nimeään, ei siirtyminen 
Atarin lipun alle olisi ainakaan juridisesti mikään ongelma. Infogrames 
näet omistaa Hasbron, joka puolestaan omistaa Atari-tavaramerkin. 


Viime aikoina on puhuttu paljon Nintendon ja länsi- 
maissa Panasonicina tunnetun Matsushitan teke- 
mästä yhteistyöstä. Kahden suuryrityksen projek- 
teihin lukeutuu myös formaatti, mihin 
tulevat Gamecube-pelit pohjautuvat. 
Yhteistyön seuraava askel on kodin 
viihdekeskus, jonka pitäisi pyyhkiä 
lattiaa kilpailijoillaan. Laite toimii täs- 
mälleen kuin Gamecube ja se pyörit- 
tää sekä CD- että DVD-levyjä. Projektin 
on määrä kuroa umpeen Sonyn viih- 
delaitteiden suhteen saavuttamaa etu- 


-Laitteemme lyö PlayStation2:n laudal- 
ta, julistaa Fumio Otsubo, Matsushitan 


Hybridilaite julkaistaan Japanissa syk- 
syllä. Hinta tulee olemaan näillä näky- 
min noin 39 000 jeniä, mikä on samaa 


ja 


Microsoftin Xboxin kanssa. Se, milloin 
laite ilmaantuu suomalaisiin kauppoihin, on 





JOANNA 
DARK 
RULES 
OK! 


Uutistoimisto Reuter on ilmoittanut, 
että Perfect Darkin jatko-osa ilmes- 
tyy Gamecubelle vuoden 2002 lop- 
puun mennessä. Tämä ei ole 
mikään yllätys ainakaan niille, jotka 
seurasivat Gamecuben esittelytilai- 
suutta viime vuoden Nintendo 
Space World -messuilla tai ovat 
syventyneet tarkasti Nintendon 
omiin nettisivuihin. Suurempi yllätys 
sitä vastoin oli se, että Fireworks 
Entertainment on ostanut Raren 
huippupelin TV-ja elokuvavoikeu- 
det. fireworks Entertainment suun- 
nittelee  tuottavansa TV-sarjan, 
jonka pääroolissa nähdään luonnol- 
lisestikin Joanna Dark. Sarjan lähe- 
tysten on määrä alkaa USA:ssa ensi 
syksynä, eikä täyspitkän elokuvan- 
Kaan mahdollisuutta ole suljettu 
pois. Lara Croft: Tomb Raiderin 
menestyksen — valossa Joanna 
Darkin —elokuvadebyytti näyttää 
pikemminkin erittäin todennäköisel- 
tä 





































SYNNYTTÄ- 
VÄTKÖ PELIT 
VÄKIVALTAA? 


AMPUMISTAPAUSTEN UHRIEN 
OMAISET SYYTTÄVÄT PELIYHTIÖTÄ 


20. huhtikuuta 1999 kaksi teini-ikäistä koululaista 
ampui — kaksitoista —koulutoveriaan — Denverin 
Littletonissa USA:ssa. Veritöiden jälkeen molemmat 
pojat tekivät itsemurhan. Nyt uhrien omaiset ovat 
nostaneet syyttävän sormen kohti maailman suurim- 
pia peliyrityksiä, koska uskovat yhtiöiden tuottamien 
pelien kuten Doomin ja Ouaken inspiroineen pojat 
mielipuolisen raakaan tekoonsa. 


Kaksi vuotta murhenäytelmän jälkeen uhrien omaiset 
ovat nostaneet syytteitä kaikkiaan 25 eri peliyritystä 
vastaan — näihin kuuluvat mm. Sega, Sony, Atari ja Id 
Software. Perheet vaativat yhteensä 35 miljardin 
markan vahingonkorvauksia. Yksikään edellä maini- 
tuista yrityksistä ei ainakaan toistaiseksi ole kom- 
mentoinut korvausvaatimuksia. 


PHANTASY 
STAR 
ONLINE 


Amerikkalainen Pocket Gamer -lehti on paljastanut, 
että Sega kääntää parhaillaan Phantasy Star -sarjan 
neljää ensimmäistä osaa Nintendon Game Boy 
Advancelle. Phantasy Star julkaistiin aikoinaan 
Segan Master Systemille, kun taas muut kolme osaa 
ilmestyivät Mega Drivelle. Myöhemmin Phantasy 
Star -kokoelma julkaistiin Saturnille. 

Sega of American väki ei ole myöntänyt eikä kiistänyt 
uutista. 


SUPER STREET FIGHTER H TURBO REVIVAL 


TÄMÄN TIN NIMI ON PALJONPUHUVA. PCOMIN TUR-- 


peita kuin järisi 
REIS ww hyppy E] v 


tämme? 


M PELIKONE: GAME BOY ADVANCE 
MW LUONNE: MÄTKINTÄ 
M VALMISTAJA: CAPCOM 


> Ruyeileiki sekuntiakaan. 


PHANTASY STAR ONLINE VERSION 2. 


HARMIKSEMME JOUDUMME TOTEAMAAN, ETTEI LYHYT 
ENNAKKOSILMÄYS TEE EDES PELIALAN EKSPERTTIÄ HUL- 
LUA HURSKAAMMAKSI PHANTASY SIAN ONLINE VERSION 
2:N OLLESSA KYSEESSÄ. 


egan ja Nintendon yhteistyön lopputulosta on vaikeata arvioida, 
S E EETU SISSI SEE ENS Phantasy Star Online Ver- 
sion 2käännetään Gamecubelle ja että siinä tullaan kuulemaan musiikkia 
sekä Phantasy Starista että Phantasy Star II:sta. Online-mahdollisuu- S 
den kohtalo on edelleen hämärän peitossa, mutta mikäli sitä ei saada mu- 
kaan, tulee todennäköisesti myös pelin nimi muuttumaan. a : 
Testaamamme versio vaikutti lähinnä alkuperäiseltä Dreamcast-ver- i ; a : X ri Miten Gamecube -käännös lopulta onnistuukaan? 
SE EK ET IISI EKSSSIEN] ja esineillä. Koska ES I] : , ä i 
pelattavissa ollut kenttä, emme voi SEI juuri mitään varmaa uusista hir- 
viöistä. Forestissa kohdatut otukset näyttivät täsmälleen samoilta kuin en- 
nenkin. Saimme onneksi mahdollisuuden taistella täysin uutta, jäämaail- 
man bossina toimivaa jäälohikäärmettä vastaan. — 
Pidän Phantasy Star Onlinesta todella paljon, mutta Gamecube-kään-- 
nös huolettaa minua. Mikäli online-mahdollisuus. chatteineen jätetään 
pois, kärsii alkuperäisen pelin lumo todella pahasti eikä ainakaan välity ». 
Gamecube-versioon. Peliin luvattua jaetulla näytöllä käytävää monin- 
peliä ei todellakaan voi verrata online-mahdollisuuteen. Testasimme em. 
moninpeliä E3-messuilla ja voimme yksimielisesti todeta, ettei se vaikuta 
mitenkään erityisen mielenkiintoiselta. 


W PELIKONE: GAMECUBE 
W LUONNE: ROOLIPELI 
m VALMISTAJA: SEGA 










































WILD ARMS ADVANCED 3RD 
ild Arms oli eräs PlayStationin. 


ESIIN S EI TESENE] 
MITES EIST LISTS 
sekkäimpiä edustajia. Pelin suurim- 
pia heikkouksia oli se, että se ei tar- 
jonnut juuri mitään erityisen kiin- 
nostavaa tyypillisen japanilaista de- 
signiaan lukuunottamatta Wild Arm- 
sin jatko-osakaan ei onnistunut täs- 
sä sanottavasti paremmin. Ajat ovat 
kuitenkin muuttuneet, ja vanhoilla 
peleillä on yllättäen nostalgista hoh-- 
toa:nyt Sonyn Legend of Legaia - 


s: 01000000 ERE ILON ET EITSN W sakkaa Sabremanin on pysäytet- 
kee uuden yrityksen Wild Armsin ; I E 


; : ; E n = o - MUIEKS ectrumiensa KSS SA A KEN ESEINELELEN 
suuntaan. Pelin 2D-grafiikka on kor- Virginia = =— — : E n 
Vatu koimiulotteisella tokniikali Maxwellilla on — kamppailleet veteraanit muistavat Raren päätös herättää ikivanha 
olmiu S GINIS L EKSN I. — . - . 
; 5 ; raita (meisi — taatusti Knight Loren, Lunar Jetma- — Sabre Wulfhenkiin on todella posi- 
maan tapaan kuin Sega teki Jet Set E — min sukulaisia = = Kt 
; ; S i + : = vabre Wulfin — superpelit, TT MI TIES INE ISS] 
Radion tapauksessa. Pelin yhtäläi- . = , i = 
E. = a vastasi Rare. Nyt — uuden trendin alku? Toimituskollek- 
syydet edeltäjiensä kanssa rajoittu- ; =, 
= = ; re n palan ut menneisyytensä E SIS TII KEIISIE NE KS 
vat melko pieniin yksityiskohtiin — " = 
= = = rkistoille ja puhaltanut lyt yhden — taan, että useammat 80-luvun pe- 
päähenkilön nimi on edelleen ; = =  8s=,n$=s"" 
o. - vanhimman sankarinsa Sabremanin — lisankarit tekisivät näyttävän come- 
EAS IME EEEIEN EII SNES - - 
= = ; , harteilta. Nuoremmat pelaajat muis- — backin,. 
EIKS INS MISTÄä evat 
, anevat Sabremanin Banjo-Tooien 
m PELIKONE: PLAYSTATION2 = i R L ISKES I ENEIS TI STTEIIIN 
W LUONNE: ROOLIPELI . JI = keä Sabre Wulf terrorisoi seutua,jä — m vALMISTAJA RARE 
m VALMISTAJA: CONTRAIL - ; =. — , " =.  — 


M PELIKONE: GAME BOY ADVANCE 


KINGDOM HEARTS 


un Disney ja san. ov 


Hearts vaikuttaa nuoremmille pelaa- 
jille suunnatulta pehmo-Final Fanta- 
— sylta, jonka. ESS IE SITOISI MEK kultaisen 80-luvun Spectrumeineen j ja 
I EI ESIITISIS] "Commodoreineen.. 

kematon määrä B-luokan piirros- 
hahmoja Pienestä Merenneidosta, 
- Tarzanista ja Aladdinista. Mukana on 
— myös Sguaren hahmoja — Sora, Riku. 
| = ja Kairi joutuvat epäpyhään allianssiin 
- Disney-otusten kanssa. Pelin pää- 
. paino on PE ERT ETELSEEN 


Mitä kaltaisesi kaveri tekee e. | * kohan moi en mahdollisuus pelastaa 
samassa pelissä Aku An- = jo etukäteen karmealta sillisalaatilta 
kan kanssa... i , 


, haiskahtavan yö [EET perusteel- 


Aku ja Hessu sekoilutuulel- 
la. Final Fantasy -hahmojen 
ja Disney-otusten epäpyhä = WMPELIK L : 5 : 
EEI SIKS EK MEIKSEIUSS : = WLUONNE ROOLIPELI — - Seikkailun mittaan Sabreman joutuu M päivänvaloa kestämättömiin ro- 
mään. - a E. — WVALMISTAJA SOUARE- — " — tankoloihin. 0 - Inn on hieno esimerkki edellä mainitun kaltaisesta paikasta. 





MESPLITTERS 2. 


j- 


ree Radical Designsin edellisen 
räiskintäpelin jatko-osa oli itses- 
täänselvyys. Tällä kertaa pelaajille tyr- 
S ISE EET ET IK U]E] 
 kontrollilla kuorrutettua räiskintäkakkua — 
Free radical Designs vakuuttaa, että yk- 
— kösosan reseptin mokat on kammattu 
— pois kakkososasta. Pelimoottoria on uu- 
= distettu ja mukaan on tuotu täysin uusia 
I SAKSET SETI VETTEN 
— päivitetty, ja nyt pelaaja voi luoda omia 
OILEKIISIKETN Free Radical Designsilla 
— on myös mieluinen yllätys niille, jotka ei- 
vät pitäneet Timesplittersin hahmoja riit- 
— tävän karismaattisina:tällä kertaa hah- 
"modesigniin on panostettu todella pal- 
jon. 


—M PELIKONE: PLAYSTATION2 
— LUONNE: TOIMINTA 


Hong Kongin kadut eivät kuulu maailman siisteimpiin. Hajun voi milt ; aistaa nenässään. Wunder. n jä happaman näköi VALMISTAJA: FREE RADICAL DESIGN 


baum ei olisi pahitteeksi! - 


AGENT UNDER FIRE — 


A lunperin tämän pelin nimeksi pi- 

ti tulla The World is not Enough 
ja nimensä mukaisesti sen piti. raken-- 
tua James Bond -leffan tapahtumille. 
Koska elokuva on ehditty jo lähes 
unohtaa ja pelin kehittelyyn näyttää 
tuhrautuvan yhä enemmän aikaa, 
EAN SERIE LETS] 
täysin itsenäisen agenttiseikkailun. - 
Niinpä James Bond -pelin nimeksi 
tulikin Agent Under Fire, ja sen las- 
keskellaan valmistuvan vuoden lop- 
puun mennessä. n 
Agent Under Fire sekoittaa toimintaa, 
vakoilua ja autokaahailua cocktailik- — 
si, joka voi olla hyvinkin maukas. Tt 
tuttuun tapaan mukana roikkuu 

O, jonka keksinnöt auttavat agentin 
hankalistakin tilanteista. Agent Un- 
der Fire on PlayStation2:n ensimmä 

nen James Bond -peli, ja koska se 
pohjaudu erityisesti mihinkään fil 
I TSI ERO SITOISI seik - 
lu. Tällä kertaa Mr. Bondin täytyy pe- 
lastaa maailma hullun Malprave-ni 
misen tiedemiehen kynsistä. Muka- 
MES NIIN S UNS EIE 


nen, joka rakastuu korviaan myöten 


viriiliin Bondiin. Klassista, vai mitä? 


NS KN SLT 
M LUONNE: TOIMINTA " ; 
m VALMISTAJA: ELECTRONIC ARTS 








uttavat James Bondin pahimmastakin pinteestä. Ha 
in rannekelloonne, Mr. Bond? . 





"James Bondina sinun on pysäytettävä kloonattujen sotilaiden 
5 - 5 invaasio. 














aate 


S SKI! 














Yuichi Yonemori, Katsuhiro Harada ja Masahiro Kimoto. 


TEKKEN 4 KUULUU PELIMAAILMAN TARKIMMIN VARJELTUIHIN SALAISUUKSIIN. TEKKEN TAG TOURNAMENT YMMÄRRETTIIN YLEISESTI 
VÄLIOSAKSI, MUTTA NAMCO KIELTÄYTYI PUKAHTAMASTA SANAAKAAN ODOTETUSTA NELJÄNNESTÄ OSASTA. NYT HILJAISUUS ON RIK- 
KOUTUNUT. KONSOLIPELAAJA JULKAISEE HAASTATTELUN YKSITYISKOHTIA MYÖTEN. 


TEKSTI JA KUVA: CHRISTOPHE KAGOTANI KÄÄNNÖS JA MUOKKAUS: LOVIISA JA TOPI 








Tekken 4:n kentät tarjoavat lukuisia eri mahdollisuuksia ja tekniikoita. Aivan 
jokaista likaista temppua Namco ei tosin vielä ole vahvistanut. 


= 


LUIN JOSTAIN, ETTÄ 
OLIMME SAANEET PELIN 40- 
PROSENTTISESTI VALMIIKSI. 


- MASAHIRO | 





ekken Tag Tournament ei täyttä- 
nyt —Tekken-pelaajien Play- 
Station2-ensijulkaisulle asetta- 
mia toiveita. Pelin kelvollisuu- 
desta ei toki ollut epäilystäkään, 
mutta uudesta ja mullistavasta laitteesta 
olisi luullut irtoavan enemmänkin. Nyt 
pelaajille heltisi vain komea käännös 
melko vanhasta kolikkopelistä, joka oli jo 
omalta osaltaan yksinkertainen päivitys 
Tekken 3:sta. Namco käsitti tietysti kai- 
ken edellä mainitun, mutta yhtiöllä ei 
vain ollut riittävästi aikaa eikä uusia ide- 
oita tuottaa kunnollista jatko-osaa 
Tekken 3:lle. 

Sittemmin pelipuljussa on työskennel- 
ty tiiviiseen tahtiin, ja E3-messujen 
Namcon * nurkkauksessa päästiin näke- 
mään — vilahduksia —salamyhkäisestä 
Tekken-trailerista. Siihen oli sotkettu 
otoksia vanhoista peleistä, ja lopuksi 
väläytettiin Tekken 4:n logotyyppi. 
Spekulaatiot pyörähtivät oitis käyntiin, 
mutta Namco päätti vaieta. Mitään tietoa 
odotetusta jatko-osasta ei saanut päästä 
vuotamaan. Ei ennen kuin nyt, tämän 
ainutkertaisen haastattelun tiimoilla. 


E3-messuilla ei tullut täysin selväk- 
si, onko Tekken 4 automaatti- vai 
konsolipeli. Miten on? 

-Nimekkeen ympärille on kyllä punot- 
tu salamyhkäisyyden verkkoa, mutta 
kyseessä on siis System 246:een perustu- 
va kolikkopeli, selventää Masahiro 
Kimoto, joka johtaa projektia ja on ollut 
mukana Tekken-sarjan teossa starttiruu- 
dusta lähtien. 


Milloin aloititte pelin työstämisen? 
-Minusta tämä peli meni putkeen 

melko nopeasti, viime vuonnako me 

aloitimme vai...? Kimoto pohtii. 


-Luulisin, että ryhdyimme työhön 
tosissamme viime vuoden marraskuussa, 
sanoo Katsuhiro Harada, joka on huoleh- 
tinut pelin tasapainosta. 

-Idea syntyi maaliskuussa, heti kun 
olimme = lopettaneet Tekken Tag 
Tournamentin — tekemisen = PlaySta- 
tion2:lle, Kimoto vahvistaa. Silloin mei- 
dän piti vielä tehdä monia muutoksia ja 
kokeita ennen kuin pääsimme kunnolla 
Tekken 4:n kehittämisen kimppuun. 
Suunnittelimme kuitenkin pelin pääpiir- 
teet viime vuoden lokakuussa. 


Kuinka monta henkeä projektissa on 
mukana? 

-Luulisin, että kuutisenkymmentä. 
Käytämme paljon porukkaa, kuten taval- 
lista! Mukana on sekä Tekken Tag 
Tournament -jengiä että uusia kykyjä, 
Kimoto kertoo. 

-Ajattelimme, että uudet ihmiset tekisi- 
vät projektille hyvää, Harada sanoo. 


Kuinka pitkälle olette päässeet pelin 
tekemisessä? 

-Luin jostakin, että olimme saaneet 
pelin 40-prosenttisesti valmiiksi, Kimoto 
nauraa. 

-Sittenhän valmiina olisi nyt 41 pro- 
senttia? Harada vitsailee. 

-Haluaisin sanoa, että lähestymme jul- 
kaisuajankohtaa myrskyn vauhdilla, ja 
meillä on vielä paljon tehtävää. Mutta 
työskentelemme kovasti, Kimoto tiivis- 
tää. 


Monet yllättyivät, kun Namco jul- 
kaisi Tekken Tag Tournamentin 
PlayStation2:lle eikä Tekken 4:ää. 
Tehtiinkö päätös siitä syystä, ettei 
Tekken 4 olisi ehtinyt valmiiksi 
PlayStation2:n julkaisuun? 





Visuaalisella puolella ei ole tapahtunut paljoa sitten Tekken Tag Tournamentin PlayStation2-version. Kaikilla hahmoilla on kuitenkin uudet 





liikeradat ja vaihtelevat ympäristöt vaikuttavat taistelujen kulkuun. 


-Yeah, yeah! Tämähän käy kiintoisak- 
si! 

-Mistäs aloittaisin... juttu on niin, että 
rupesimme puhumaan Tekken 4:stä 
ennen Tekken Tag Tournamentia. Ja 
meillä oli melko selvä kuva siitä, miltä 
halusimme Tekken 4:n raakaversion 
näyttävän. Mutta siinä vaiheessa meillä 
oli käytettävissämme vain peliautomaat- 
tijärjestelmä System 12 ja PlayStation. 
Kumpikaan niistä ei ollut riittävä voi- 
manpesä —visiomme toteuttamiseen. 
Meidän oli siis pakko hyllyttää Tekken 4 
odottamaan parempaa koneistoa, johdat- 
telee Kimoto. — Syy sitä seuraavaan vii- 
vytykseen on se, että pelin kehittäminen 
täysin toiselle laitteelle todellakin vie 
aikaa. Ja niinpä meidät komennettiin 
tekemään Tekken Tag Tournament sillä 
aikaa. 

-Niin, komennettiin on tosiaan oikea 
sana, säestää Harada. 


Mikä erottaa Tekken 4:n sarjan 
muista peleistä? 

-Tämä on Vuichin heiniä, sanoo 
Harada ja nyökkää Yuichi Yonemorille, 
joka on suunnitellut pelin. 

-Ympäristöjä on muutettu eniten. 
Aiemmissa versioissa meillä oli rajoituk- 
sia, eivätkä taistelut liittyneet mitenkään 
taustoihin. Nyt toiminta ja taustat ovat 
tekemisissä keskenään, ne vaikuttavat 
toisiinsa. Kun pelaaja kävelee seinää 
kohti, seinä tosiaankin lähestyy. Pelaaja 
liikkuu radalla oikeasti. Tämän ansiosta 
peli on hyvin erilainen kuin aiemmat 
versiot. 


Voiko seiniä käyttää hyväkseen 
pelissä? 

-Tutkimme yhä, miten pelikontrollin 
pystyisi liittämään seiniin, Kimoto ker- 


too. — Radat eivät ole perinteisen nelis- 
kanttisia, vaan jokainen on erinäköinen. 
Mutta niin suurta vapautta pelaaja ei saa, 
että hän voisi juosta puiden lomaan ja 
jatkaa peliä metsässä. Olemme suunni- 
telleet radat luonnollisen näköisiksi. 
Kerronpa esimerkin: jos hahmot ovat 
asunnossa, halusimme suunnitella 
oikean asunnon, emme mitään asunnok- 
si naamioitua palikkaa. Paiskimme yhä 
tämän osan kimpussa, ja siitä voi tulla 
tosi hauskaakin, kaatuvia laatikoita ja 
sen sellaista... 


Mistä olette saaneet ideoita rata- 
suunnitteluun? 

-Hmm... Kimoto mumisee. - Olemme 
tällä kertaa yrittäneet päästä realistisem- 
paan lopputulokseen, jätimme pois kaik- 
ki kummat kapineet. Pelissä on enem- 
män katutappelutunnelmaa ja siksi myös 
ulkoratoja on paljon. Aiemmin sarjan 
radat ovat sijoittuneet paikkoihin, joissa 
porukka ei normaalisti liiku. 
Päätimmekin ottaa Tekken 4:ään hiukan 
tavallisempia paikkoja, jotka ovat tuttuja 
pelaajille. 


Mitä hahmoja pelissä on mukana? 
-Sarjan jotkin tunnetuimmat kasvot 
ovat tietysti mukana, mutta uusiakin 
hahmoja on. Jos muistatte aiemmat pelit 
ja etenkin Tekken 3:n, ei ole vaikea kek- 
siä, ketkä tällä kertaa ovat vaikeimpia 
vastustajia. On yhä liian aikaista paljas- 
taa kovin monia yksityiskohtia hahmois- 
ta ja bosseista, haluan säästää joitakin 
yllätyksiä julkaisuajankohtaankin. Mutta 
pelaajien ei kannata odottaa näkevänsä 
tällä kertaa hirviöitä tai sen tyyppisiä 
hahmoja, jos jatkaisimme Tekken 3:n 
polulla niin mihin vielä päätyisimme- 
kään? Hauskuus häviäisi. Se ei suinkaan 





TEKKENIN TARINA 
Tekken julkaistiin vuonna 1994 
Namcon vastaiskuna Segan 
Virtua Fighterille, ja peli oli mu- 
kana viemässä mätkintägenreä 
kolmanteen ulottuvuuteen. Sekä 
ensimmäinen peli että jatko-osat 
Tekken 2ja Tekken 3 olivat kolikko- 
pelejä, jotka käännettiin Pleikkarille. 
Tekken Tag Tournament oli päivitys 
Tekken 3:aa, ja siinä oli ainutkertai- 
nen mahdollisuus tehdä yhteistyötä 


> tK> n" 


tarkoita, ettei Tekken 4:ssä olisi yhtään 
omituista epäinhimillistä hahmoa, mutta 
pelissä on hiukan enemmän kohtuutta! 
En väitä, että peli olisi lähempänä kaik- 
kein ensimmäistä peliä, mutta pidämme 
kovasti vanhoista hahmoista, Kimono 
nauraa. 

-Muuten, eivätkö sinustakin hahmot 
näytä paljon nuoremmilta kuin Tekken 
3:ssa, Harada kysyy kollegaltaan pilke 
silmäkulmassa. 


Onko liikkeitä tai comboja muutet- 
tu? 

-Meillähän on samat neljä nappulaa 
kuin ennenkin, joten kovin suuriin muu- 
toksiin ei jää varaa, Kimoto heittää. 

-Kontrolli on itse asiassa erilainen kuin 
viime kerralla, Yonemori paljastaa. - 
Ensinnäkään Tag-nappia ei enää ole! 
Toisekseen ohjaus on erilainen. Aiemmin 
hahmot hyppäsivät, kun pelaaja työnsi 


kahdella hahmolla. Peli kehitettiin 
myös lähinnä peliautomaatteja 
varten, mutta siitä tehtiin jälleen 
uusi, viime vuonna julkaistu versio 


PlayStation2:lle. 


W MEILLÄ OLI MELKO SELVÄ 
KUVA SIITÄ, MILTÄ HALUSIM- 
ME TEKKEN 4:N NÄYTTÄVÄN 
VARHAISESSA VAIHEESSA. 
MEIDÄN OLI KUITENKIN PAKKO 
HYLLYTTÄÄ TEKKEN 4 ODOTTA- 
MAAN PAREMPAA KONEISTOA. 


- MASAHIRO omi 








pörrätessä tausta. aa taistelun tosi 











vipua ylöspäin, nyt samasta liikkeestä 
hahmot kävelevät ylöspäin. Tietenkin 
hahmot voivat yhä kävellä myös sivulle- 
päin, mutta ohjausvipua väännettäessä 
hahmo kävelee ruudulla vivun osoitta- 
maan suuntaan. Se on kuitenkin suurin 
kontrolliin tehty muutos. Ohjausvipu ei 
ole analoginen vaan digitaalinen. 

-Hypytkin ovat erilaisia, Yonemori 
lisää. — Niistä on tullut hyökkäävämpiä. 

-Mitä digitaaliseen ohjausvipuun tulee, 
niin sanottakoon, että se on suunniteltu 
toimimaan eri ilmansuuntiin, se on kuin 
kaksi ristiä, toinen näyttää plusmerkiltä 
ja toinen hoitaa välisuunnat yhtä 
nopeasti. Jos pelaaja painaa välisuuntiin 
päin, hahmo hyppää tai liukuu, Kimoto 
kertoo. 

-Taaksepäin hypättäessä voi myös hyö- 
kätä, Harada kertoo. 








eitista ohjelmoidessan- 





ne Tekken 4:ää! 
-Olemme laittaneet uusiksi lähes koko 
ohjelman, Kimoto selventää. - Tekken 
Tag Tournamenthan julkaistiin 
PlayStation2:lle, mutta sitä voisi sanoa 
vielä PlayStation-peliksi. Meillä ei yksin- 
kertaisesti ollut käytettävissämme tar- 
peeksi aikaa. En väitä, että lähdimme nyt 
täysin nollasta, mutta suurin osa pelistä 
on uusittu täysin. Siksi pelin tekemiseen 
on kulunut näin paljon aikaa. Löydämme 
koko ajan uudesta laitteesta uusia mah- 
dollisuuksia, ja siten meille tarjoutuu 
enemmän mahdollisuuksia sekä nyt että 
tulevaisuuden projekteihin. 







verkkopeliä? 

— Tekken 4 on perinteinen yksi yhtä 
vastaan -peli. Muun suuntaisia suunni- 
telmia meillä ei tällä haavaa ole, Harada 


sanoo. 


ä suunnitteilla linkki- tai 


-Kuvan laatu huononee heti, jos ruu- 
dulla on neljä hahmoa samanaikaisesti. 
Prosessorin puolesta se voisi hoituakin, 
mutta visuaalinen puoli onkin hankalam- 
pi homma... Ehkä verkkopeli onnistuisi 
Tekken 1:n tai 2:n hahmoilla, Kimoto 
uskoo. 






litella omia 


mnollisempi taiste- 


-No jaa, taistelulajien mestarikaan ei 
varmaan koskaan löytäisi siten täysin 
uutta hyökkäystä. En usko, että se kävisi 
päinsä. Minusta kaikki yhdistelmät pitää 


ensin esitellä pelissä. Vaikka kehittäisim- 
me järjestelmän, joka sallii pelaajan pai- 
naa kaikkia neljää näppäintä haluamas- 
saan järjestyksessä, jossain pelin osassa 
pitää selittää, mitkä liikkeet on helppo ja 
mitkä vaikea suorittaa. Täysin vapaan 
taistelujärjestelmän luominen on erittäin 
vaikeaa. Olen pohtinut ongelmaa ja teh- 
nyt kokeiluja. Olen tullut siihen lopputu- 
lokseen, että peli helposti menettää viih- 
dearvonsa, jos pelaaja voi tehdä mitä 
liikkeitä tahansa. Haasteenamme olikin 
tehdä mahdollisimman vaistonvarainen 
taistelujärjestelmä. Toivon todellakin, 
että se vastaa pelaajien odotuksia. 


Virtua Fighter- ja Tekken-peleistä on 
tullut vertailupohja kaikille kol- 
sille mätkintäpeleille. 
Mitkä mielestänne ovat pelisarjojen 


miulottei 





rustavanlaatuiset erot? 

-Jos minulta kysytään, kilpailevatko 
Tekken ja Virtua Fighter -pelit keskenään, 
vastaan kieltävästi. Minusta peleillä on 
täysin erilaiset pelaajakunnat. En ole 
nähnyt = mitään — siihen — viittaavaa 
Internetissä tai muualla, että pelaajien 
mielestä toinen peli olisi toista parempi. 
Pelit ovat lähtöisin eri maailmoista. Sitä 
vastoin keskustelua saattaa syntyä nyt, 
kun Virtua Fighter 4 ja Tekken 4 julkais- 
taan suunnilleen samoihin aikoihin. 
Ehkä väki alkaa nyt verrata pelejä keske- 
nään, Kimoto kaavailee. 





pe 


Tuleeko teille paineita siitä, että 
Segan peli julkaistaan myös 
PlayStation2:lla? 

-Hmm, kyllä luulen niin! Siitä tulee 
valtavasti paineita. Mehän tiedämme, 
että Virtua Fighter on edelläkävijä, mitä 
tulee 3D-mätkintäpeleihin, emmekä voi 
väittää olevamme parhaita. On siis sel- 
vää, että olemme hiukan hermostuneita. 
Emme ole kuitenkaan muuttaneet kan- 
taamme pelin kehittämiseen tai suunnit- 
teluun. 


Ensi vuoden alussa julkaistaan pal- 
jon mätkintäpelejä. Tulollaan ovat 





kken 4, Virtua Fighter 4, King of 
Fighter 2001 ja Dead or Alive 3. 
Namco panostaa sekä Tekken 4:ään 
että Soul Calibur 2:teen. Mitä mieltä 
tästä olette? 

-Sitä voi pitää jännittävänä yhteensat- 
tumana, Harada sanoo. 

-Uskon, että kaikki ovat yhtä hermos- 
tuneita! Mutta ehkä Virtua Fighter 4 pää- 
tettiin julkaista siksi, että yhtiön tilanne 
alkoi huonontua. Eeh, vakavasti puhuen 
kilpailu ei ole sen kovempaa kuin mihin 


















MASAHIRO KIMOTO 
Projektinjohtaja ja pelisuunnittelija 
Masahiro Kimoto aloitti työt Namcolla 
vuonna 1989. Hän oli mukana perusta- 
massa Tekken-sarjaa, ja hän on ollut 
mukana kaikkien viiden pelin jokaisen ver- 
sion tekemisessä. Miehen omia suosikki- 
pelejä ovat FverOuest, Gradius ja Super 
Mario 64, ja kun hän ei pelaa tai tee työtä, 
hän harrastaa autoilua ja 
sukeltamista. 





olemme jo saaneet tottua. Aiemmin vas- 
tassamme oli Dead or Alive, tällä kertaa 
on myös Virtua Fighter. Samaan aikaan 
sattuva julkaisu riippuu kuitenkin eniten 
tuotantoajoista, Kimoto uskoo. 

-Niin, kukaan ei kuitenkaan ole suun- 
nitellut tätä ennalta, se on vain sattumaa, 
Harada toistaa kaikuna. 

-Enkä sitä paitsi usko, että Tekken 4 ja 
Soul Calibur 2 edes kilpailevat keske- 
nään, ja julkaisusuunnitelmaa voidaan 
hioa niin, ettei törmäyksiä synny. 


Kuinka uskotte mätkintäpelien 
kehittyvän lähivuosina, kun laitteis- 


to tulee alati tehokkaammaksi? 
-Ehkä moninpelimahdollisuus eikä 
vain yksi yhtä vastaan -pelejä? Sellaista 
ei taida kuitenkaan nähdä paljon edes 
elokuvissa? Yksi yhtä vastaan -asetelma 
sopii kuitenkin parhaiten yhteenoton 
esittämiseen, kaksintaisteluun. Uskon 
todella, että se on paras tapa havainnol- 
listaa taistelulajeja, kahta ihmistä otta- 
massa mittaa toisistaan. Useampi hahmo 
ei välttämättä tee pelistä parempaa, päin- 
vastoin. Uskon, että nykypäivän mätkin- 
täpelirintamalla on yhä tekemistä. Sen 
minä haluan selvittää, päättää Kimoto. M 
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TONY HAWK 

Syntymäaika: 5. joulukuuta 1968 

Kotipaikka: San Diego 

Hyvä tietää: San Diego 

Hyvä tietää: Tony Hawk on ehkä 
mailman tunnetuin skeittaaja. Hän 
ryhtyi ammattilaiseksi jo 14-vuotiaa- 
na ja on kehittänyt sen jälkeen mitta- 
van määrän uusia temppuja. 27. ke- 
säkuuta vuonna 1999 hän onnistui 
suorittamaan siihen asti mahdotto- 
mana pidetyn 900? -tempun vertikaa- 
lirampilla. Kun Tony Hawk ei ole 
skeittaamassa, hän keskittyy oman 
skeittilautamerkkinsä Birdhousen 
mainostamiseen ja auttaa Neversof- 
tia parantelemaan Tony Hawk's Pro 
Skateria. 


KELLY SLATER 

Syntymäaika: 

11. helmikuuta 1972 

Kotipaikka: 

Cocoa Beach, Florida 
Hyvä tietää: Aktiiviuransa aikana 
Kelly Slater ehti voittaa kaikkiaan 
kuusi maailmanmestaruutta. 
Vuonna 1999 hän lopetti kilpaile- 
misen, mutta surffaus on yhä hä- 
nen suurin intohimonsa. Hän har- 
rastaa myös musiikkia ja golfia. 
Kellyn bändistä kiinnostuneet 
voivat yrittää etsiä Songs from 
the Pipe -albumia levyliikkeistä. 


ACTIVISION JATKAA VALITSEMALLAAN TIELLÄ. FIRMA JULKAISEE YH 
UUSIA EXTREME-LAJEJA KÄSITTELEVIÄ PELEJÄ, JOISTA ODOTETUIN LIENEE 
TONY HAWK'S PRO SKATER 3. KONSOLIPELAAJA TAPASI. ITSENSÄ BIRDMA- 
NIN JA OTTI SELVÄÄ, MILLAINEN MIEKKONEN JUMALOITU SANKARI OIKEIN 
ON. REPORTAASISSAMME TUTUSTUMME MYÖS SURFFIKUNINGAS KELLY 
SLATERIIN, JOKA HÄNKIN ON TEKEMÄSSÄ DEBYYTTIÄÄN KONSOLIPELIEN 
TAVAN LR VUTAVAN N 








Todellisuuden ja mieli- 
kuvituksen välinen tasapaino 
on tärkeä. Pelin täytyy olla 
yhtä aikaa realistinen ja kiva 
pelata. Siihen on aina pyritty 
Tony Hawk -peleissä. 


— Tony Hawk, ammattilaisrullalautailija 


xtreme-lajit ovat aina eläneet 
omaa elämäänsä. Koulujen 
liikkaopet täyttävät mielel- 
lään lukujärjestyksen pallo- 
peleillä ja yleisurheilulla, 
mutta BMX-pyöräilystä tai 
rullalautailusta he eivät halua 
kuulla puhuttavankaan. Sel- 
laista saa harrastaa vapaa- 
aikanaan, ken haluaa tai 
uskaltaa. Parasta tietysti olisi, 
jos kukaan eivät vaarantaisi terveyttään moisissa 
puuhissa. Ja on selvää, että moinen asenne vaikut- 
taa, ja niinpä monet nuoret ryhtyvät harrastamaan 
jääkiekkoa onnellisen tietämättöminä kaikista 
NHL:n aiheuttamista aivovammoista ja luunmurtu- 
mista. Viime aikoina tilanne on kuitenkin parantu- 
nut. Ei niin, että liikunnanopettajat olisivat muutta- 
neet käsityksiään tai suurten iltalehtien urheilutoi- 
mitukset olisivat käyttäneet palstatilaa lajien ver- 
tailuun samassa määrin kuin ne aina ruotivat 
Alessandro Del Pieron potkutekniikkaa. Vilahtaahan 
joitakin menestyneitä urheilijoita joskus tiedotusvä- 
lineissä, mutta sellainen on niin satunnaista, että 
sillä tuskin on vaikutusta extreme-lajien suosioon. 
Sama pätee Eurosportin X Games -selostukseen. 
Ohjelma on toki kiinnostava, mutta täytyy pitää 
mielessä, että kanavan pääasiallisena kohderyhmä- 
nä ovat keski-ikäiset miehet, jotka ovat jämähtäneet 
jo ajat sitten sunnuntaiarvostelijan rooliinsa. Ehei, 
kokeneet ja vasta-alkaneet lumilautailijat kansoitta- 
vat maailman kaikki talvikaupungit lähinnä siksi, 
että he ovat itse kokeneet, kuinka uskomattoman 
hienoa lautailu on. Ja jos lautailusta pitää talvella, 
kynnys kesäiseen rulla- tai lainelautailuun ei ole 
enää kovin korkea. Ehkä juuri siksi Activision on 
päättänyt asettua extreme-pelien eturintamaan. 
Uskottavampaa on kuitenkin, että Tony Hawks 
Pro Skaterin menestys on saanut yhtiön tajuamaan, 
kuinka suuret markkinat tällaisilla urheilupeleillä 
tosiaankin on. Kaikkien kahden ensimmäisen Tony 
Hawk -pelien käännösten lisäksi myös Matt 
Hoffman on saanut täysin oman BMX-pelin. 
Tavoilleen uskollisena pelitalo luottaa yhteen maail- 
man parhaista alan harrastajista. 


Pleikkari 2:lle kehitetään uutta surfauspeliä nimeltä 
Kelly Slater's Pro Surfer, ja tietysti Activision toivoo 
monivuotisen maailmanmestarin nimen houkuttele- 
van ostajia. Yksityiselämässään Kelly Slater on kui- 
tenkin melko nöyrä tyyppi, ja kun tapasin hänet Los 
Angelesissa, hän tuumi ettei peliä ehkä koskaan 
olisi pantu alulle ilman hänen skeittaavaa kolle- 
gaansa. 

- Tony on todella hyvä esikuva nuorille. Hän on 
uskomattoman mukava ihminen, eikä hän käyttäy- 
dy koskaan kuin diiva. Kuka tahansa voi mennä 
hänen luokseen juttelemaan, ja uskon että hänen 
persoonansa on vaikuttanut mielipiteen muuttumi- 
seen lajia kohtaan. Ennen monet kuvittelivat, että 
skeittaus oli jengiläisten touhua. Yleisillä paikoilla 


lautailusta saattoi jopa saada sakot. Nykyään laji on 
paljon hyväksytympi, mikä on varmasti paljon pelin 
ansiota. Minun pääsyni surffauspeliin johtuu aivan 
varmasti Tonyn pelin menestyksestä. 

Haastattelun aikana osoittautui, että Slaterilla on 
paljonkin sananvaltaa, mitä tulee pelin kehittämi- 
seen. Hän antaa neuvoja esimerkiksi veteen liitty- 
vissä asioissa. Hänen mukaansa on erityisen tärke- 
ää, että aallot murtuvat oikealla tavalla. Mutta mis- 
tään puhtaasta surffaussimulaatiosta ei kuulemma 
ole kyse. 

— Pelin on tarkoitus antaa uskottava vaikutelma, 
vaikka TV-peli on kaikesta huolimatta kuin unelmaa 
tai elokuvaa. Peli ei ole koskaan oikeanlainen, ja 
mielikuvituksen avulla pelissä voi tehdä asioita, 
jotka eivät ikinä olisi mahdollisia tosielämässä. 
Pelissä on kuitenkin oikeita rantoja ja oikeita surf- 
faajia, ja kunkin rannan aallot ovat sellaisia kuin 
oikeastikin. Jokaisella surffaajalla on myös omat 
etulyöntiasemansa. Esimerkiksi Tom Carollsia esit- 
tävä hahmo on todella räjähtävä surffaaja, mutta 
muut päihittävät hänet tempuissa. Mukana on 
yhteensä yhdeksän oikeaa surffaajagurua, jotka 
ovat kaikki minun valitsemiani. Joukossa on sekä 
vanhoja —suosikeitani että nousevia kykyjä. 
Tärkeintä oli, että kaikilla on oma tyylinsä, ei urhei- 
lijoiden ikä tai sijoitukset. 


Tony Hawkin päässä liikkuu samansuuntaisia 
aatoksia. Hän on testaillut Tony Hawk's Pro Skater 
3:d ja ehdottanut parannuksia. 

- Todellisuuden ja mielikuvituksen välinen tasa- 
paino on tärkeä. Pelin täytyy olla yhtä aikaa realisti- 
nen ja kiva pelata. Siihen on aina pyritty Tony Hawk 
-peleissä, ja teen parhaani johdattaakseni pelien 
kehittämisen juuri siihen suuntaan. Neversottin jät- 
kät ovatkin oppineet paljon skeittauksesta pelejä 
tehdessään ja tietävät jo itsekin, mihin raja kuuluu 
vetää. Ovatpa jotkut ruvenneet skeittaamaan 
oikeastikin, Hawk sanoo virnistäen. 

Siten Tony Hawk puhuu, nopeasti ja napakasti. Ja 
kun pääsemme puhumaan pelien teknisestä puoles- 
ta, hän käyttää todellisia esimerkkejä vakuuttuak- 
seen ymmärtämisestäni. 

- Emme ole tehneet uutta motion capturea ennen 


tätä peliä, mutta peli on silti täysin uusi elämys. Jos 
pelaajilla on joskus ollut ongelmia polviensa kans- 
sa, he melkein tuntevat tuskan, kun lautailija kaa- 
tuu. Niin, ja sitten on vielä veri. Monet ovat valitta- 
neet, ettei lautailijoilla ole kypäriä. Emme suosittele 
kenellekään skeittaamista ilman kypärää, mutta täy- 
tyy muistaa, ettei monilla oikeillakaan skeittaajilla 
ole kypäriä. On siis luonnollista, että he loukkaan- 
tuvat kaatuessaan. 


Toistuva aihe urheilustarojen kanssa jutellessa oli 
heidän mielipiteensä keinotekoisista kaksoiskappa- 
leistaan. Sekä Hawk että Slater tuntuivat tyytyväisil- 
tä tapaan, jolla heidät on kuvattu, mutta huomaa, 
että miehet ovat miettineet pelijulkkiksen asemaan- 
sa. 

— Pelaan eniten matkoilla. Monia pelin yhdistel- 
mistä ja tempuista ei ole olemassa todellisuudessa, 
ja se on hauskaa. Mutta vaikka olenkin mukana 
pelissä, olen kuitenkin pääasiassa rullalautailija, 
Hawk sanoo jämäkästi, kuin tehdäkseen selväksi 
kestävän innostuksensa lajista, jota hän on harras- 
tanut 14-vuotiaasta. 

Kelly Slaterilla tuntuu myös olevan valmis toi- 
mintasuunnitelma. 

- Jos pelistä tulee suosittu, useammat ihmiset tun- 
nistavat minut. Sellainen nousee helposti päähän, 
elleivät molemmat jalat ole tiukasti maassa. 
Tietyssä mielessä elämäni varmasti muuttuu, mutta 
täytynee mainita, että olen kotoisin pikkukaupun- 
gista, ja äitini on aina käskenyt minun pitää matalaa 
profiilia. Se on varmasti auttanut minua käsittele- 
mään kuuluisuutta. Täytyy silti tunnustaa, että tun- 
tuu hienolta, kun tyttäreni vertaa minua muihin 
TV:ssä näkemiinsä piirroshahmoihin. 

Kun haastattelu on ohi ja olemme paiskanneet 
kättä, alan kulkea pienen, valkoiseksi maalatun 
huoneen ovea kohti. Kun olen jo matkalla ulos, 
Tony Hawk huutaa minulle. 

— Hei kaveri, varo aurinkoa täällä Kaliforniassa! 

Katson häneen nähdäkseni, onko hän tosissaan 
vai naljaileeko vain. Mutta hän on jo kääntänyt 
minulle selkänsä ja alkanut pelata uutta peliään. M 


Mukana on yhteensä yhdeksän oikeaa surffaa- 


Jagurua, jotka ovat kaikki minun valitsemiani. 


Joukossa on sekä vanhoja suosikeitani että 


nousevia kykyjä. 


— Kelly Slater, ammattilaissurffaaja 
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i] NAMCO-ARKISTO 
J Namco perustettiin Tokiossa vuonna 
9 1955, mutta tuolloin firman nimi oli Naka- 
UN mura Manufacturing. Yhtiön ensimmäi- 
nen tuote oli keinuhevonen, jollaisia 
asennettiin erään Jokohamalaisen tavarata- 
lon katolle. Mekaanisten keinuhevosten tuo- 
tanto jatkui vuoteen 1966, jolloin yhtiö suun- 
tasi toimintaansa toiselle alalle. Vuonna 1972 
yhtiö vaihtoi nimensä Namcoksi. 1974 Namco 
aloitti pelituotannon yhteistyössä Atarin kans- 
sa. Eräs heidän ensimmäisistä peleistään oli 
Shoot Away, joka julkaistiin kolikkopelinä 
vuonna 1977. Samana vuonna firma laajentui 
rapakon toiselle puolelle ja avasi USA:n kont- 
torinsa. 1979 ilmestyi Ga/axian, jota seurasivat 
Pac-Man (1980), Pole Position (1982), Mappy 
(1983) ja Xevious (1983). Viihdefirmana kun- 
nostautunut Namco osti 1986 Italian Tomato 
-ravintolaketjun. Samalla firma kiinnostui 
myös elokuvateollisuudesta ja perusti tuo- 
tantoyhtiö Nikkatsun. 1997 Namco perusti 
Dream Picturesin yhdessä Sony Computer 
Entertainmentin ja Polygon Picturesin kanssa. 
Namcoa johtaa rautaisella kädellä Masaya 
Nakamura, mies joka on ilmiriidoissa Ninten- 
don Hiroshi Yamauchin kanssa. Parivaljakko 
riitautui katkerasti jo vanhoina NES-aikoina, 
eivätkä herrat ainakaan toistaiseksi ole vai- 
kuttaneet halukkailta unohtamaan riitojaan. 


Namco 


Namcon logo muotoutui nykyiseen asuunsa 
jo 1972. 


Kanako, Manabu ja Tsuyoshi ovat vain osa Team Klonoaa. Peli on työllistänyt kehityksensä aikana noin 20 henkilöä. 





LIAN SÖPÖ 


KLONOAN SÖPÖYS VOIDAA KÄSITTÄÄ SEKÄ SIUNAUKSEKSI ETTÄ KIROUKSEKSI. JOKU 





MEISTÄ SAATTAA IHASTUA NAMCON LUOMAAN HAHMOON IKIHYVIKSI, JOKU TOI-  — 


NEN TAAS IRVISTÄÄ PAHASTI KUIN MAISTETTUAAN JOTAIN AIVAN LIIAN MAKEAA. 
KONSOLIPELAAJA OTTI SELVÄÄ SIITÄ, MITÄ KULISSIEN TAPANA TAPAHTUU -— TAPASIM- 


ME TEAM KLONOAN. 


-Uusi peli, Klonoa 2, paljon söpömpi, eh? selittää 
Namcon naispuolinen PR-vastaava ennen Team 
Klonoa -haastattelun alkua. Se on itsestäänselvää, 
yhtä itsestäänselvää kuin sekin, ettei hän itse ole 
opiskellut englantia ainakaan pidemmän kaavan 
mukaan. Hän tekee kuitenkin kaikkensa tullakseen 
ymmärretyksi - samaa ei voi aina sanoa hänen 
länsimaisista kollegoistaan. Tänään on hänen vii- 
meinen työpäivänsä Namcolla. Hän on matkalla 
kohti uusia haasteita. 

Myös Team Klonoa tuntee haasteet. Viimeisten 
kahden vuoden aikana heidän on täytynyt kehittää 
peli, tulla sinuiksi uuden laitteiston kanssa ja 
saada Klonoa vetoamaan yhä suurempaan ja vaa- 
tivampaan yleisöön. Tämän seurauksena Klonoa 
on vanhempi mutta viisaampi otus, jonka piipittä- 
vä ääni on käynyt hieman tummemmaksi. 
Klonoan arsenaaliin kuuluu silti muutakin. Pelin 
äänistä vastaava Kanako-san selventää asiaa 
minulle. 












TEKSTI & KUVAT: MARTTI 


- Uudessa pelissä Klonoa myös laulaa, koska 
halusimme vahvistaa hänen identiteettiään. 
Klonoa on kasvanut ja siksi hän on myös leikki- 
sämpi, hän kertoo. 

Ajatus — taas = uudesta 
*smurffihitistä” saa kylmät 
väreet kulkemaan pitkin 
selkäpiitäni. Onneksi 
Kanako selventää asiaa. 

-Olemme yrittäneet luoda | 
Klonoalle oman kielen, joka 
sopisi samalla kaikille pelin 
hahmoille. Se kesti pitkään. 
Valitettavasti en voi paljastaa 
mitään kielen rakenteesta ja siitä, 
miten kehitimme sen. Se on huip- 
pusalaista tietoa, Kanako naureskelee. 












GRAAFINEN PROFIILI 
Muistatte kai piirrosfiltterien läpi suodatetun 
Jet Set Radion ja Toon-trendin, jonka Smilebit aloit- 
ti juuri kyseisellä pelillä? Monien muiden pelifir- 
mojen tavoin myös Namco on päättänyt jäljitellä 
ideaa — he kutsuvat tekniikkaa Klonoa-filtteriksi. 
Tässä tapauksessa moinen filtteri pääseekin 
oikeuksiinsa, vaikka se olikin vähällä suistaa sekä 
graafiset suunnittelijat että ohjelmoijat raiteiltaan. 
Manabu-san on yksi heistä. 

-Klonoa-filtterin käyttäminen vaati uskomatto- 
man määrän laskelmia. Myös systeemin rajoituk- 
set hermostuttivat meitä, hän kertoo. 

-Mikäli pelin halutaan näyttävän ja tuntuvan 
hyvältä, emme voi tehdä kompromisseja. Sekä 
pelin maailma että sen kaupungit tuntuvat elävil- 
tä. Onnistuimme siinä juuri Klonoa-filtterin ansios- 
ta, vaikka se vaatikin meiltä valtavia voimanpon- 
nistuksia. Katso lopputulosta. Miltä peli olisikaan 
näyttänyt, jos olisimme oikaisseet heti törmätty- 
ämme vaikeuksiin? 


TEAM KLONOA 

Tsuyoshi-san, pelin tuottaja, on työskennellyt 
Klonoan parissa siitä lähtien, kun Yoshisawa-san, 
firman johtaja, käski hänen kehittää suositun taso- 
loikkahahmon. Se vaati aikansa -8 vuotta mikäli 
uskomme Tsuyoshi-sania- mutta ankaran työn- 


KLONOA ON MONIEN SÖPÖJEN 
ELÄINTEN SEKOITUS. 


- TSUYOSHI-SAN, TUOTTAJA 


teon ja pähkäilyn seurauksena Klonoa sai alkunsa 
ja Namcon design-osasto pääsi muotoilemaan 
Klonoaa mieleisekseen. Hahmoon tehtiin lukuisia 
parannuksia, mutta sen korvat ja kissamainen ole- 
mus olivat olemassa jo silloin, kun Tsuyoshi-san 
vasta pyöritteli hahmoa ajatuksissaan. 

-Halusin hahmon näyttävän hieman kissalta. Oli 
vaikeata luonnostella pelihahmo, joka on olemas- 
sa ainoastaan abstrakstina ajatuksena. Klonoa 
onkin oikeastaan erilaisten söpöjen eläinten sekoi- 


tus. 

Monien muiden pelitalojen tavoin myös Namco 
on uudelleenjärjestellyt organisaatiotaan. Yrityk- 
sen sisällä on mm. Tekken-team, Air Combat -team 
ja Mr. Driller -team. Tsuyoshi-san vastaa Team 
Klonoasta. Järjestelyn tarkoituksena on saada 
aikaan tehokkaita yksiköitä, jotka tuottavat mah- 
dollisimman hyviä pelejä. Kaikki vaikuttaa toimi- 
van hienosti — ainakin jos uskomme Team Klonoan 
väkeä. M 








SÖPÖ JAPANI- 
LAISELLA TAVALLA 
Tokion kaltaisessa metropo- 
lissa ei voi olla törmäämättä 
"söpöihin” mainoksiin, esi- 
neisiin ja muihin asioihin, jotka Ja- 
panissa tunnetaan nimellä kawaii. 
Kawaii merkitsee suunnilleen sa- 
maa kuin meikäläisten sana 
/ söpö”, ja mitä kawaiimpaa jo- 
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A kin on, sitä enemmän se myy. 


"Söpöjä" hahmoja näkee mitä 
eriskummallisimmissa paikoissa — 
tarjolla on kaikkea aina hymyilevin 
eläimin koristelluista kännykän- 
kuorista animoituun softpornoon 
asti. Tämä on erittäin tyypillistä 
Japanille. Söpöys eli kawairashii 
on ollut maan vallitseva trendi ai- 
na 80-luvulta saakka. Sosionomit 
selittävät tätä 60-luvun lopulla ja 
80-luvun aikana japanilaisten 
miesten keskuudessa vallinneel- 
la Lolita-kompleksilla. Tämän jäl- 
keen trendi on muuntunut useiksi 
eri alalajeiksi. Ja kaikki mikä on 
söpöä, on synonyymi myynti- 
menestykselle. Pelit eivät mainit- 
tavasti poikkea tästä, kuten olem- 
me saaneet todeta vuosien mit- 
taan. 








KAIKESTA MITÄ NINTENDO TEKEE EI TULE JÄT . LOISTAVAT IDEAT SAATTA- 


VAT MENNÄ TÄYSIN METSÄÄN, EPÄONNISTUA TOTAALISESTI TAI PÄÄTYÄ ARVOTTOMIKSI 


TIMENESTYKSIÄ 


TEKELEIKSI. OLEMME KAIVANEET NINTENDO-ARKISTOA JA LÖYTÄNEET MUUTAMIA 


YHTIÖN KUMMALLISISTA PATENTEISTA. 


TEKSTI: MARTIN KITTS 


KÄÄNTÄNYT: LOVIISA 


intendon R&D-tiimi ei ole 
tavoittanut hetkessä nykyistä 
mainettaan maailman kärki- 
joukkoon kuuluvana hardwa- 
re- ja softakehittäjänä. Sen 30 
vuoden aikana, mitä on kulu- 
nut sitten Gumpei Yokoin 
suositun leikkikalun Ultra Handin, on 
yhtiö kehittynyt pienestä pelikorttifir- 
masta koko leikki- ja pelimarkkinoiden 
ajavaksi voimaksi. Nintendon Kiotossa 
sijaitseva pääkonttori on ajan kuluessa 
suorastaan kiehunut luovaa voimaa. 
Johtuen — siitä, että Nintendossa 
ymmärretään minkä tahansa uuden 
idean olevan ainakin potentiaalisesti 
uusi Game Boy, kehitetään yhtiön 
sisäisiä innovaatioita rakkaudella ja suo- 
jelevin käsin. Jopa siinä määrin, että 
kutakuinkin joka ainoa Nintendon suo- 
jista alkunsa saanut komponentti on 
suojattu voimakkailla = vahtikoirilla, 
nimittäin patenteilla. Niitä on olemassa 
tolkuttomat määrät, ja patentointi takaa 
periaatteessa jonkin komponentin tai 
konseptin jäämistä yksinoikeudella 
Nintendon käytettäväksi. Jokaista rekis- k Ws 
teröityä hittituotetta kohden, kuten | 
Super NES:ia tai Nintendo 64:aa, on ole- 
|| 





U.S. Patent Mar 22. 1977 Sheet 1 of 5 4013; 286. 
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Keksijä: Takehiro Izushi 
Rekisteröintivuosi: 1976 


massa satoja pieleen menneitä kokeiluja, 
jotka eivät koskaan läpäisseet laatuvaati- 
muksia. Keksinnöt päätyivät nurkkiin 
pölyyntymään tai merkinnöiksi 
Nintendon historian marginaaleihin. 
Jokainen pieni idea on kuitenkin tarkas- 
ti rekisteröity samojen henkilöiden toi- 
mesta, jotka ne alunperit kehittivät. 
Tässä artikkelissa esitellään muutama 
suosikki tästä hylkiöiden joukosta. 


Seitsemänkymmentäluvulla erilaiset valoaseet oli- 
vat — jokaisen pikkupojan lempparilahjoja. 


Valopistoolilla tähdättäessä saattoi hyvä osuma 
ainakin tässä tapauksessa aiheuttaa Cowboyn dra- 
maattisen kaatumisen. Eikö olekin upeaa? Kenties 
Raren kannattaisi ajatella tätä keksintöä Perfect 
Dark 2:n kohdalla. Tai ehkei sittenkään. 





| k korttilaatikko | 












Keksijä: Nobuo Nagai 
Rekisteröintivuosi: 1975 


Maaginen korttilaatikko oli kaiku Nintendon men- 
neisyydestä, joka alkaa niinkin kaukaa kuin vuo- 
desta 1889. Yhtiön alkuperäinen hittituote olivat 
käsintehdyt pelikortit. Card Magic Box pystyi las- 
kemaan mikä kortti puuttui pakasta, mikäli joku oli 
poistanut yhden kortin. Vaikutuksen aikaansaanti 
oli taattua, kunnes joku huomasi pakan olleen 
modifioitu ja erikseen valmistettu. Nyt tiedämme 
ainakin hieman enemmän siitä miten Joe Labero, 
David Copperfield ja muut taikurit toimivat. 
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Pang! Olet kuol- 
lut! Cowboy-lelut - 
ovat aina olleet (N 
väkivaltaisia. 


Cowhoy-maalitaulu | 
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| piti tarjota oikeata ilmataistelua vastaava elämys. 








Unohda F-Zero ja muut pelit. 
Tässä pelissä rata oli painettu 
pitkälle paperirullalle. Esi- 
neet, kuten autot ja puut, oli 
puolestaan painettu sähköä 
johtavalle filmille. Kun senso- 
ri muoviauton alapuolella 
kytkeytyi päälle, kuului moot- 
torin murinaa. Hieno idea. 





Keksijä: Gumpei ' 
Rekisteröintivuosi: 1978 


Olipa kerran... mekaaninen räiskintäpeli. Siinä oli 
projisoituna lentokoneen kuva, joka lensi kahdek- 
sikkoa. Pelaajan tarkoituksena oli ampua kuvaa (eli 
lentokonetta) kahdella kuulalla, jotka lensivät näyt- 
töruudun reunoilta kohti keskustaa. Kaiken tämän 


Realismia? No jaa. 
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Lentosimulaattorit ovat kehit- 
* tyneet sitten vuoden 1978. 












On suuri mysteeri miksei radio-ohjattu 
imuri lyönyt itseään läpi markkinoilla. 








HAE PATENTTI 

OMILLE IDEOILLESI! 

Patentteja valvoo Patentti- ja re- 

kisterihallitus, jonka rekisterissä on 

tällä hetkellä yli 
19 200 Suomessa haettua patenttia. 
Viraston tarkoituksena on suojella hen- 
kilöiden ideoita ja oikeuksia niiden hyö- 
dyntämiseen taloudellisesti. Patentti on 
voimassa kansainvälisesti. Hakemasi 
patentti on käypä kaksitoista vuotta, 
minkä jälkeen on aika palata suunnitte- 
lupöydän ääreen. 
Patentti- ja rekisterihallitukseen pitää 
ottaa yhteyttä jos haluaa perustaa yri- 
tyksen, turvata keksintönsä, vaihtaa ni- 
meä, rekisteröidä tuotemerkin tai tar- 
kastella mitä kilpailijat ovat kehitelleet. 
Lisätietoja löytyy viraston kotisivuilta 
osoitteesta www.prh.fi. 
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npei Yokoi 


Rekisteröintivuosi: 1980 


Rubikin kuutio oli aikansa 
ainoa pulmapohjainen leikki- 
kalu, joka aiheutti useiden 
kirjojen sekä ratkaisuohjei- 
den tulvan, hittisinglen ja 
jopa TV-ohjelmia, missä kuu- 
tiota yritettiin ratkaista mah- 
dollisimman nopeassa ajas- 
sa. Gumpein putki ei valitet- 
tavasti saanut aikaan vastaa- 
vaa innostusta, sillä markki- 
nat olivat siinä vaiheessa jo 
täynnä halpoja kopioita pul- 
mallisesta = neliskanttisesta 
leikkikalusta. 

Gumpein putki ei 
koskaan kilpaillut 


Rubikin kuution 
kanssa. 
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| Robo-imuri | 
Keksijä: Gumpei Yokoi 
Rekisteröintivuosi: 1978 


Electrolux luuli lanseeranneensa kautta aikojen 
ensimmäisen robotti-imurin vuonna 1997 ja Dyson- 
nimisellä yhtiöllä on ollut suunnitelmia vastaavasta 
laitteesta. Tämä Nintendolle patentoitu masiina 
ajoittuu kuitenkin jo vuoteen 1978. Se oli radio- 
ohjattu, koska siihen aikaan ei oltu vielä kuultu- 
kaan etäisyyksiä mittaavista sensoreista tai itseoh- 
jautuvista, tietokoneen kontrolloimista laitteista. 
Radio-ohjattavalla imurilla on toki hauskempi leik- 
kiä kuin jos siivoaisi itse. Pistää ihmetyttämään 
miten puhdasta Gumpein kotona on mahtanut olla. 

a maan a NKIIUNINN | 











Tanssiva robott 





Näin Destiny's Child suunnittelee liikkeet videoihinsa. — 


Keksijä: Gumpei Yokoi 
Rekisteröintivuosi: 1985 


| Gumpein robotti analysoi rytmisiä signaaleja ja liikkui nii- 
| den mukaisesti, samaan tyyliin kuin tanssivat, aurinkola- 
seilla varustetut Coca Cola -purkit, joita myytiin 1990-luvun 
alussa. Tämä robotti laskettiin kuitenkin haudan lepoon hie- 
man peliorientoituneemman ROB-robotin eduksi, joka sekin 
oli lopulta yhtä toivottoman epäonnistunut tekele. Robotti 
julkaistiin samanaikaisesti vanhojen NES-konsolien kanssa. 
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Konsoli-lisälaite 








Keksijät: John Cordell ja Kenichiro Ashida 
Rekisteröintivuosi: 1999 


Tämä 64DD:tä muistuttava lisälaite kehitettiin Nintendo 
64:lle, mutta siinä ei ole luukkua pelilevyjä varten. 
Takapuolelta löytyy useita AV-pistokkeita, mistä syystä voi 
ajatella kyseessä olevan jonkinlainen surround:- tai kotiteat- 
terilaite. On erittäin epätodennäköistä, että sitä koskaan 
valmistettiin massatuotantona. 






Usko tai älä, kyseessä on 
kotiteatteri. Onkohan 
mukaan lisätty THX? 
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Pyöräi äilylaite 


Keksijät: Masakazu Nagano, Katsuya | United States Patent ; w Aus 
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Nakagawa ja Yoshiaki Nakanishi 
Rekisteröintivuosi: 1987 


Treenauslaite Nintendolta! Laite 
näyttää varsin hankalalta käyttää, 
mutta Shigeru olisi varmasti keksinyt 
tavan tehdä sen käyttämisestä haus- 
kaa ja saanut siten ostajat treenaa- 
maan hymyssä suin. Miten kävisi esi- 
merkiksi Mario-pyöräilypeli, missä 
kuuluisa nokikolari liikkuisi sitä 
lujempaa mitä kiivaammin pyörää 
jaksaisi polkea? Japanilainen laihdu- 
| tuspeli Happy Diet on saanut juuri 
kilpailijan. Luultavasti laitteen taka- 
na olleet kolme keksijää 
saivat potkut, sillä TV- 


pelit ja liikunta eivät 
tunnetusti sovi yhteen. 















Kovalevy ja modeemi konsolissa eivät 
ole vain 2000-luvun ilmiöitä, vaikka 

niin saattaisi luulla. NES:iin löytyy 

muun muassa näppislaatikko. Milloin 
sellainen saadaan Dreamcastille? 






Keksijä: Lance Barr 
Rekisteröintivuosi: 1989 











Japanissa oli mahdollista yhdistää 
Famicomiin monia lisälaitteita, kuten 
kovalevy ja modeemi, joiden avulla pystyi 
käymään online-osakekauppaa ja teke- 
mään muita vastaavia, varsin vähäisesti 
peleihin liittyneitä asioita. Jos idea olisi 
lyönyt läpi Japanin ulkopuolella, olisi 
näppäimistön kuori näyttänyt tällaiselta. 


Näppislaatikko NES:iin 












JuJu 's'n 
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CD-formaatin julkistamisen 
aikaan ajateltiin, ettei levyä voisi 
rikkoa edes haarukalla! Nintendo 

ei kuitenkaan tainnut ajatella 
samoin. 














Keksijät: Tadahiro Kuwa sekä useita muita. 
Rekisteröintivuosi: 1993 


Suunnilleen samanaan aikaan Nintendon tehdessä yhteistyötä Sonyn kans- 
sa, kehiteltiin pelejä varten oma CD-kotelo. Sen tarkoitus oli estää CD-levy- 
jen naarmuuntuminen kun niitä asetettiin sisään peliasemiin, joita kumpi- 
kin valmistaja olisi yhdessä kehittänyt. Sony ei kuitenkaan ottanut ideaa 
mukaan omaan PlayStation-projektiinsa, eikä suojaa käytetä myöskään tule- 
vassa Gamecubessa. Kenties keksintö oli lopulta tarpeeton, etenkin kun CD- 
levyjä on varsin hankala hajottaa? 
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Tervetuloa Konsolipelaajan historian toisen PC- 
osion pariin! Elokuun numerossa olleesta 
ensimmäisestä PC Pelaajasta olemme saaneet 
kiitettävästi sekä negatiivista että positiivista 
palautetta - onneksemme valtaosa palautteesta 
on ollut kehuvaa. Otamme edelleen kommentte- 
janne vastaan osoitteessa pcpelaajaaegmont- 
kustannus.fi ja julkistamme edellisessä nume- 
rossa julistetun palautekilpailun voittajat tule- 
vassa lokakuun numerossa. Käymme silloin 
myös PC-osuudesta tullutta palautetta tarkem- 
min lävitse.Tällä kertaa tarjoamme tukun PC- 
arvosteluja ja reportaasit Max Paynen julkista- 
mistilaisuudesta sekä Assembly 2001 -messuil- 
ta. 

Pitkät tunnit Operation Flashpoint ja Max 
Payne -pelien parissa ovat tuoneet hieman yllät- 
täen minulle takaisin sen vastaavan peli-ilon, 
mitä olen kokenut vain harvojen pelien kohdal- 
la. Niissä on samaa ”pakko yrittää vielä kerran” 
-vetoa mitä muistan viimeksi kokeneeni kym- 
menisen vuotta sitten, yksinkertaisten Amiga- 
pelien kohdalla. Sen jälkeen lopetin pelaamisen 
pitkäksi aikaa, koska pelien taso laski mielestä- 
ni huomattavasti, eivätkä samojen aiheiden ja 
pelityyppien kierrätykset jaksaneet kiinnostaa 


loputtomiin. Toki mielessä oli jo monia peli-ide- 
oita, joista silloisten tietokoneiden kohdalla 
saattoi vain uneksia, mutta jotka vasta nyt näyt- 
tävät muodostuvan toteutuskelpoisiksi. Nyt 
pelaamani pelit ovat sattumalta kumpikin 
ammuskelua ja räiskintää, mutta odotan että 
esimerkiksi Civilization III aiheuttaa ilmestyes- 
sään saman yövalvomisen tarpeen kuin kaksi 
edellämainittua peliä ovat nyt tehneet. 

Peliala on aiheuttanut pelaajille monesti raho- 
jen valumista hukkaan ja karvaita pettymyksiä, 
sillä tuotantoyhtiöiden toivoessa pelien mahdol- 
lisimman nopeaa valmistumista ovat muut, lop- 
pukäyttäjälle tärkeämmät seikat jääneet toissi- 
jaisiksi. Siksi on erityisen ihailtavaa, että edel- 
leen ja kenties juuri nyt ilmestyy pelejä, joiden 
kehittämiseen on satsattu kunnolla. Mikään ei 
rassaa hermoja pahemmin kuin buginen, täysin 
keskeneräinen peli, mikä on pahimmillaan pelk- 
kä alunperin hyvän peli-idean hautakirjoitus. 

Pelaajat äänestävät kukkarollaan ja arvosteli- 
jat arvosteluasteikoillaan. Toivottavasti ne ovat 
myös jatkossa pelien todellisen arvon mittapuut 
ja ohjenuorat pelien kehittämiselle — eivät tuo- 
tantoaikataulut tai rahastaminen puolivillaisilla 
yritelmillä. 





Kalle Rosti 
toimittaja 


PELIT EORIA 


TÄSSÄ KOLUMNISSA KÄSITELLÄÄN JOKA KUUKAUSI PC-PELIKULTTUURIN AJANKOHTAISIA ILMIÖITÄ. 


Se on valmis! 


Suomalainen Remedy Entertainment juhlisti Max 
Paynen valmistumista Kaivohuoneella perjantai- 
na 27.7. Kutsu tilaisuuteen kolahti myös PC 
Pelaajan toimitukseen, joten menimme luonnol- 
lisesti paikan päälle seuraamaan tapahtumien 
kulkua. 

Heti ovien avauduttua oli paikalla jo runsain 
mitoin väkeä. Kaivohuoneelle oli saapunut myös 
mm. Jyrkin toimittajia, sekä tietenkin kotimais- 
ten pelilehtien toimituskuntaa. Tapahtuma oli 
siitä erikoinen, ettei yksikään aikaisempi suoma- 
lainen peli ole kerännyt puoleensa yhtäläistä 
mielenkiintoa - mikä jo yksin selittää tarpeen 
erillisen juhlatilaisuuden järjestämiselle. Max 
Paynen julkistamistilaisuus tuli sikäli hieman jäl- 
kijunassa, että peli oli myynnissä kauppojen hyl- 
lyillä jo saman viikon tiistaina, mutta se ei tilai- 
suuden arvoa vähentänyt. 


Paikalle saapuneet pääsivät aluksi katsomaan 
Max Paynen uutisointia mm. Nelosen uutisissa 
ja puoli yhdeksän tv-uutisissa. Nauhoitetut pät- 
kät näytettiin isolla kankaalla. Osa yleisöstä nau- 
roi riehakkaasti Arvi Lindin artikuloinnille, mikä 
ainakin minun korvaani särähti pahasti. Juuri 
valtavirtamedian huomion luulisi olevan peli- 
teollisuuden tulevaisuuden kannalta elintärkeää. 
Ylenkatsominen jättää pelit helposti sinne missä 
ne ovat etenkin Suomessa tähänkin saakka 
olleet, eli teinipoikien ja lasten omaksi puuhai- 
luksi. Rehvakkaassa tunnelmassa saattoivat osa- 
tekijöinä olla tietenkin tarjolla olleet ilmaiset juo- 
mat. 

Tapahtuma onnistui onneksi välttämään kaik- 
ki pöhöttyneen peliteollisuuden ilmentymät. 
Paikalla ei ollut nahka-asuihin ahtautuneita nai- 
sia esittelemässä Max Payne -peliä, eivätkä 
tapahtuman puitteet olleet muutenkaan kohtuut- 
tomat. Kehittäjätiimi hehkutti tietenkin pelin val- 


mistumista, mutta mikä tahansa neljä vuotta 
kestänyt työ ansaitsee valmistuttuaan arvoisensa 
juhlan. ”Tätä tunnetta ei voi sanoin kuvailla”, 
sanoi eräs Remedyn edustaja kesken juhlahu- 
mun. 

Loppuilta kului Max Payne -demoja sekä itse 
pelimoottorin esittelyä katsoessa. Tunnelma oli 
mukava ja suurin osa median edustajista näytti 
poistuvan paikalta virallisen ohjelman päätyttyä, 
jättäen remedyläiset ja muut alan harrastajat jat- 
kamaan juhlimista. 

Juhlat eivät jälkikäteen tarkasteltunakaan 
menneet hukkaan, sillä kirjoittaessani tätä on 
Max Payne myyty Suomessa jo loppuun, oltuaan 
kauppojen hyllyillä vasta alle viikon. 


KALLE 


MAX PAYNE 


THE MATRIX ON JÄTTÄNYT JÄLKIÄÄN SINNE TÄNNE, MIKÄ NÄKYY MYÖS SUOMALAISEN REMEDYN PALJON 





GRAAFISET 

NOVELLIT 

Pelin väliosuudet koostu- 

vat useimmiten ruudulle 

tulevista stillruuduista, 
missä on tekstiä. Kuvat esittä- 
vät oikeita henkilöitä ja ne on 
saatu filtterillä näyttämään 
vähemmän valokuvilta ja 
enemmän esimerkiksi piirrok- 
silta. Juonen eri käänteet ja 
Maxin suhtautuminen vaihte- 
leviin tilanteisiin tulevat näis- 
sä graafisiksi novelleiksi nimi- 
tetyissä ruuduissa esille. Max 
ja muut hahmot puhuvat ruu- 
dulle ilmestyvät repliikit lävit- 
se ja jahdatun poliisin naama- 
taulu pysyy useimmiten varsin 
tiukoilla lukemilla. Väliosuudet 
tallentuvat luettavaksi tar- 
peen vaatiessa myöhemmin 
uudelleen. 





PUHUTUSSA JA ODOTETUSSA TOIMINTAPELISSÄ. 


Max Paynen nimi on kuin enne. Kauniina ja idyllisenä päivänä hänen vai- 
monsa ja lapsensa murhataan raa'asti ja Maxin elämä särkyy pirstaleiksi. 
Seuraavat kolme vuotta hän käyttää selvittääkseen syylliset tappotyön 
taustalla. Jahti johtaa hänet lopulta kohtaamiseen ystävänsä Alexin kans- 
sa maanalaisen sisäänkäynnillä. Jotain todella hämäräperäistä näyttää 
olevan tekeillä. Roistoja ja jälkiä heidän tihutöistään löytyy kaikkialta. Pe- 
laajan täytyy astua Max Paynen rooliin ja löytää tie ulos umpikujalta näyt- 
tävästä tilanteesta, jossa häntä jahtaavat sekä poliisi että mafia. Onnekseen 
Max on yksi kovimmista lainvartijoista New Yorkissa, eivätkä aseistetut rois- 
tot, harhaanjohdetut poliisit tai purevan kylmä lumimyrsky kykene estä- 
mään häntä tavoittelemasta oikeutta. 


TUMMAT YMPÄRISTÖT JA BULLET TIME 

Peli sijoittuu pääosin New Yorkin likaiseen ja vaaralliseen osaan. Vaino- 
harhaiset narkkarit lämmittelevät palavien roskisten ympärillä ja poliisiau- 
tojen sireenit kaikuvat yhtenään ankeiden kerrostalojen seinämistä. Koska 
todellisuus on näinkin kova, on hyvä että sentään kontrollit ovat helppoja 
käyttää. Liikkuminen pitää sisällään totutut vaihtoehdot, mihin kuuluvat juok- 
seminen, ympärille katsominen, kumartuminen, hyppääminen ja sivulle liik- 
kuminen. Kamera on sijoitettu Maxin selän taakse ja sitä kautta onkin hel- 
pompi nähdä tarkalleen missä kohtaa hahmo seisoo. Tästä on etua kii- 
vaissa taisteluissa, missä yleiskuvan muodostaminen on tärkeää, sekä sil- 
loin kun tasapainoilee esimerkiksi kattopalkeilla. Max saa terveyttään ta- 
kaisin keräämällä ilmeisen tehokkaita särkylääkkeitä matkan varrelta ja pop- 
simalla niitä kuoleman lähestyessä (tabulaattoria painamalla, tietenkin!). 
Lääkkeiden vaikutus tulee kuitenkin pienoisella viiveellä, ja jos hahmo va- 
hingoittuu lisää ennen särkylääkkeen täyttä vaikutusta, voi lopputulos olla 
kehno. Kannattaa siksi tarkistaa terveydentila ennen kuin hyppää suo- 
raan seuraavaan tulitaisteluun. Yksi pelin ehdottomasti mielenkiintoisim- 


mista ominaisuuksista on Bullet Timen käyttö. Terveydentilaa osoittavan 
hahmon vierestä löytyy pieni tiimalasin kuva, mikä osoittaa jäljellä olevan 
Bullet Timen määrää. Napin painalluksella ajan kuluminen hidastuu, mikä 
auttaa esimerkiksi tähtäämisessä, luotien väistämisessä ja vihollisten si- 
jainnin tarkistamisessa. Sitä paitsi vihollisia päin juokseminen näyttää hi- 
dastettuna hienolta, kun luodit lentävät kohti kameraa ja hylsyt tippuvat 
maahan. Jos Bullet Time on vähissä, ei auta muu kuin kyykistyä ja yrittää 
liikkua suoran tulituksen alta jonkin kiinteän suojan taakse. Bullet Timea ker- 
tyy lisää tapetuista vihollisista. Peliä voi toki pelata käyttämättä lainkaan tä- 
tä ominaisuutta, mutta se helpottaa etenkin useista yhtäaikaisista viholli- 
sista selviytymisessä ja saa toiminnan näyttämään upean elokuvamai- 
selta. 


SÄÄSTÄVÄINEN OLLA PITÄÄ 

Ellei ole varovainen, kuolee. Ja pelissä todellakin oppii kuolemaan monta, 
monta kertaa. Max Paynessa on mukana ominaisuus, mikä kehittäjien mu- 
kaan säätelee pelin vaikeustasoa pelaajan oman tason mukaiseksi. Peliä 
aloitettaessa ei siten valita mitään vaikeustasoa, kuten yleensä on tapana. 
Vastustajat reagoivat pelaajaan varsin nopeasti, ja ehtivät vielä huomata ke- 
nestä on kyse ("It's Payne!) sekä ampua samanaikaisesti. Vaikka pelaa- 
ja onkin yhtenään pitkin pituuttaan jonkun rähjäisen asunnon lattialla, ei se 
ole kovin suuri ärsyttävyystekijä. Tuollaisten pikkuseikkojen huomiointi 
jää roistojen ampumisesta koituvan ilon taustalle. Grafiikka on upeaa ja yk- 
sityiskohtaista, mikä lisää taistelukohtausten vetävyyttä. Nähdessään luo- 
tien vinkuvan ohitse pään molemmin puolin ja iskeytyvän seinään, samalla 
kun hyppää eteenpäin ja antaa palaa molemmissa käsissä olevilla kone- 
pistooleilla, ei voi muuta kuin myhäillä. Silloin tällöin kamera kiertää vii- 
meisen vihollisen ympäri tämän kuollessa, ennen kuin ruumis putoaa lat- 
tialle. Ääniefektit ovat hyviä, aina Maxin kyynisistä lausahduksista vihollisten 











Maxin takki ei ole yhtä pitkä kuin Neolla, mutta hän on lähes yhtä 
armoton. 


Jos et selviä väkivallalla, kokeile lisää väkivaltaa. 





kuolinparkaisuihin ja aseiden laukaisuääniin. Kenttien taustalla kuuluu mil- 
loin askelten ääniä ja ovien sulkeutumisia, milloin taas lähes demonisia huu- 
toja ja pahaenteistä matalaa jyrinää. Toki jotkin vihollisten kommentit kuu- 
lostavat oudoilta, kuten esimerkiksi "What the hell?” enemmän totea- 
mukselta kuin hämmästyneeltä huudolta, ja myös musiikki olisi saanut ol- 
la enemmän läsnä itse pelissä, mutta nämä ovat varsin pieniä puutteita. 
Kaiken kaikkiaan kyseessä on loistava peli niille, jotka pitävät fiktiosta ja vä- 
kivallasta. Seikat, mitkä tekevät Max Paynesta erityisen mielenkiintoisen, 
ovat intensiivinen toiminta ja mukaansatempaava tarina. Harvoin näkee pe- 
liä, missä tarinaan on panostettu tässä määrin, ja pelin selvittämisestä te- 
kee huomattavasti mielenkiintoisempaa kaikki pienet humoristiset ja pa- 
rodiset seikat mitä sieltä täältä voi löytää — esimerkkinä vaikkapa Twin 
Peaks. Max Payne on herkkua kaikille jotka pitivät The Matrixista tai John 
Woon ohjaamista elokuvista ja ylipäänsä esteettisestä toiminnasta. Pisteet 
kotiin minun osaltani. KALLE 





GRAFIIKKA 
ÄÄNET 
KONTROLLI 


HAASTE 


YHTEENSÄ 





PELIKONE PC 

LUONNE TOIMINTA 

JULKAISIJA TAKE 2 VALMISTAJA REMEDY 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 


Yksityiskohtaista, hienoa ja Bullet Timen 
avulla grafiikasta nauttii vielä enemmän. 


Hyvät efektit, mutta musiikki olisi voinut 
olla elimellisempi osa itse peliä. 


Ei valittamista. 


Vaihtuu pelaajan oman tason mukaan. 
Radat ovat erinomaisesti suunniteltuja. 


Pelimaailman vastine 
The Matrixille. Melkein. 





OPERATION FLASHPOINT: COLD WAR CRISIS 


SOTAPELEJÄ ON NÄHTY ENNENKIN, JA PALJON. OPERATION FLASHPOINT ON KUITENKIN KOMEILLUT JO JON- 
KIN AIKAA MYYNTITILASTOJEN KÄRJESSÄ, EIKÄ SYYTTÄ. 


Sanottakoon heti aluksi, että Operation Flashpoint on paras keino 
päästä mukaan aseelliseen konfliktiin ilman että tarvitsee ilmoit- 
tautua vapaaehtoiseksi Muukalaislegioonaan. Mikä parasta, voi so- 
timisen lopettaa yön ajaksi ja jatkaa silloin kuin huvittaa, eivätkä 
hahmon saamat osumat vahingoita kuin korkeintaan pelaajan 
omaa egoa. 

Peli tarjoaa kampanjan lisäksi yksittäisiä tehtäviä, moninpelin ja 
tehtäväeditorin. Yksittäiset tehtävät toimivat hyvänä harjoitteluna 
varsinaista kampanjaa varten, mutta niihin kyllästyy varsin no- 
peasti. Tehtäväeditorin avulla voi luoda haluamiaan tilanteita eri- 
laisiin ympäristöihin ja sen käyttö on kiitettävän yksinkertaista. 
Moninpeliä emme päässeet kokeilemaan, mutta eittämättä se lisää 
pelin kiinnostavuutta entisestään. Lyhyt katsaus pelin yhteisöi- 
hin osoitti useiden klaaninen syntyneen välittömästi pelin tultua 
myyntiin (joista suurin osa osoitti syystä tai toisesta jonkinlaista fa- 
naattista maanpuolustushenkeä, toim.huom..). 

Pelin kampanja sijoittuu pienelle saariryhmälle vuoteen 1985. 
Paikannimien perusteella saaret voisi sijoittaa Balkanin kohdille, 
mutta on selvää, ettei pelin tapahtumaympäristöllä ole todellista 
esikuvaa. Saarille sijoitetut yhdysvaltalaiset joukot kokevat ikävän 
yllätyksen neuvostojoukkojen hyökätessä Everon-nimiselle, Yh- 
dysvaltain valvomalle saarelle. Moskova kieltää tietävänsä mitään 
operaatiosta. Ensimmäinen arvio on, että joku niskuroiva päällikkö 
yrittää sytyttää kolmannen maailmansodan kahden suurvallan vä- 
lille, mutta saarille kantautuvat huhut laajasta neuvostoarmeijan 
mobilisoinnista tuovat oman lisänsä tilanteen sekavuuteen. Pelaaja 


Oikeaoppisesti naamioitunut 
tarkka-ampuja. 





Kosteilla saarilla on monesti 
utuista. Juuri sopiva sää 
salaisille operaatioille 
vihollisen selustaan... 


[e] Jislsiulloin) 


LASHPAINT 


COLD War crisis 








heitetään Yhdysvaltain jalkaväen sotilaana kaiken sekaannuksen 
keskelle suorittamaan annetut tehtävät ja olemaan kyselemättä lii- 
koja. 


RINTAMALLE! 

Lyhyen pohjakoulutuksen jälkeen päästään tositoimiin. Toiminta 
näyttää aloittelevasta pelaajasta täysin sekavalta komentajan huu- 
taessa käskyjä minkä ehtii ja miesten juostessa näennäisen päät- 
tömästi sinne tänne. Kaaoksen keskellä luodit vinkuvat ja tankkien 
telaketjut kitisevät. Kontrolleista riittää aluksi kun tietää miten lii- 
kutaan ja ammutaan, sillä niiden avulla säilyy hengissä. Pelaajan ko- 
hotessa komentoketjussa ylöspäin lisääntyy myös vastuu ja kont- 
rollien määrä sen mukaisesti. Kun komentaa omaa yhdeksän so- 
tilaan joukkoaan keskellä taistelua, käy kontrollien löytäminen to- 
della kinkkiseksi — mutta kuka sanoikaan että sotiminen olisi help- 
poa? 

Jalkaväen lisäksi pelaaja pääsee ohjaamaan helikopteria, ryn- 
näkkökonetta ja tankkia. Näistä tankin ohjaamista tulee eniten 
vastaan ja painavan teräslaatikon ohjaamisen opettelu vie jonkun 
aikaa. Helikopterin ja rynnäkkökoneen ohjaaminen on varsin help- 
poa ja henkiinjääminen 200 metrin korkeudessa huomattavasti to- 
dennäköisempää kuin tavallisena puskajussina juokseminen. Ryn- 
näkkökonetta käytetään ainoastaan yhdessä tehtävässä, joten 
sen olemassaolo jää hieman kysymysmerkiksi. 

Kampanjan edetessä myös tarina avautuu hiljalleen — ja ko- 
mentajalle paljastetaan tietenkin enemmän yksityiskohtia kuin 
mitä tavalliselle rivisotilaalle pelin alussa kerrottiin. Tarina ei si- 
nänsä tarjoa mitään yllätyksiä ja jää varsin valjuksi rungoksi toi- 
minnan taustalle. Itse toiminta on sitten sitäkin vetoavampaa: 
tunnelma on juuri kohdallaan. Etenkin tavallisena sotilaana on 
helppo tulla ammutuksi ja pelin tallennustoiminto tulee tutuksi 
kampanjan edetessä. Jotkin tehtävät ovat helpoimmallakin vai- 
keusasteella varsin hankalia, etenkin jos muu joukkue menehtyy 
yksi kerrallaan ja lopulta joutuu suorittamaan tehtävän loppuun yk- 
sin — tai ainakin yrittämään päästä tehtävästä lävitse. 

Operation Flashpoint on juuri sellainen sotasimulaatio, millais- 
ta olen aikoinaan odottanut ja toivonut ilmestyväksi. Vaikka tarina 
sitookin pelaajan tekemään asiat tietyllä tavalla ja tietyssä järjes- 
tyksessä, ei mikään estä ajamasta jeepillä saaren toiseen päähän 
ja ampumasta kaikkea vastaantulevaa. Järkevintä on tietenkin py- 
syä annetuissa ohjeissa, sillä sooloilu kostautuu varsin nopeasti. 
Vastustajien tekoälyssä on tämänkin pelin kohdalla toivomisen 
varaa, mutta lähemmäksi todellisen konfliktin tuntua ei ole peleissä 
aiemmin päästy. Toivoa sopii, että Operation Flashpoint toimii 
esimerkkinä tuleville tämän lajityypin peleille. 

KALLE 


PELIKONE PC LUONNE STRATEGIA/TOIMINTA 
JULKAISIJA CODEMASTERS VALMISTAJA BOHEMIA 
INTERACTIVE MYYNNISSÄ NYT 

PELAAJIA 1 (MUKANA ONLINE-MULTIPLAYER 
-VAIHTOEHTO) 





GRAFIIKKA Vain vähän huomautettavaa. Vaihteleva 9 
sää ja ajankohdat on toteutettu loistavasti. 

ÄÄNET Musiikki on mahtipontista taustamarssia, 9 
mutta äänitehosteet toimivat hyvin. 

KONTROLLI Kontrolleja on todella paljon eikä osaa wi 
niistä tule käytettyä kertaakaan. 

HAASTE Pelissä riittää haastetta jo alimmalla vai- 9 
keustasolla. Lisäksi tarjolla on päivityksiä. 

YHTEENSÄ — Jos toiminnallinen sotastrategia kiin- 
nostaa, ei muita vaihtoehtoja ole. 


HALF-LIFE: BLUE SHIFT 





Kuvan tutkija voi 
auttaa sinua 
pelastumaan 
hulluudelta Black 
' Mesassa. 





Taisteluvaunuista selviää kätevästi 





RIEMUISA JÄLLEEN- 
NÄKEMINEN 

Kovin juttu Ha/f-Life: Blue 8 
Shiftissa on se, kuinka kerta 
toisensa jälkeen näkee 
asioita tai kuulee tapahtumista, 
jotka liittyvät alkuperäiseen 
Half-Lifeen. Näiden joukossa on 
Gordon Freeman, joka ajaa pe- 
lin alussa ohitse raitiovaunus- 
sa. Pelaaja voi myös todistaa, 
kuinka kaksi turvamiestä raa- 
haavat Gordonin tajutonta ruu- 
mista tappaakseen hänet sii- 
voushuoneessa. Ha/f-Lifea ai- 
emmin pelanneet saavat näistä 
yksityiskohdista varmasti run- 
saasti hupia irti. 





singolla. 





ON AIKA VIERAILLA BLACK MESA -TUTKIMUSKESKUK- 
SESSA UUDEMMAN KERRAN — TÄLLÄ KERTAA TURVA- 
MIEHEN ROOLISSA. 


Pelasin Half-Lifea uudelleen jokin aika sitten. On hienoa, miten pe- 
lin vetovoima on yhä voimissaan. Half-Life: Blue Shift on erilli- 
nen seikkailu, joka pohjautuu Half-Lifeen. Tässä osassa pelaaja saa 
harteilleen turvamiehen roolin tutuksi käyneessä Black Mesa -tut- 
kimuslaitoksessa. 

Niille, jotka eivät tunne tarinaa Half-Lifen taustalla kerrotta- 
koon, että eräs kokeilu tutkimuskeskuksessa johtaa aukon avau- 
tumiseen toiseen ulottuvuuteen. Valitettavasti tuo toinen ulottu- 
vuus ei muistuta niinkään Muumilaaksoa, vaan painajaista joka on 
karannut kauhukirjailija Henry Jamesin päästä. Presidentti pyy- 
tää armeijaa torjumaan aukosta tunkevat hirviöt takaisin kotilaitu- 
milleen, mutta valitettavasti armeija on vähintään yhtä ilkeämielistä 
porukkaa kuin toisen ulottuvuuden monsterit. Armeijan tehtävänä 
on raivata näkymättömiin kaikki jäljet siitä, mitä laitoksessa on ta- 
pahtunut, ja tämä tapahtuu tietenkin helpoiten ampumalla kaikkea 
ja kaikki. Keskellä ristitulta on turvamies B. Calhoun, jonka pök- 
syihin pelaaja joutuu. 


TOIMINTAA JA AIVOJUMPPAA 
Half-Life: Blue Shift toimii oivallisena sekoituksena raakaa toimin- 
taa ja ajattelua vaativia ongelmatilanteita. Aluksi riittää toki pelkkä 
hengissä säilyminen ja se, että löytää myöhemmin tien ulos Black 
Mesasta ennen kuin joutuu joko hirviöiden tai armeijan tappa- 
maksi. Pelaajan täytyy yhdessä muutaman tutkijan kanssa saada 
vanha ja nurkkaan unohdettu teleportaatiolaite toimintakuntoon. Si- 
tä ennen täytyy kuitenkin päästä eroon koko joukosta vihollisia ja 
ratkaista jokunen hankala ongelma. 

Pelituntuma Half-Life: Blue Shiftissä on hyvä. Mielestäni Half-Li- 


fe on edelleen yksi parhaista toimintapeleistä mitä on koskaan teh- 
ty ja Half-Life: Blue Shift jatkaa samoilla linjoilla. 

Pelissä on ainoastaan yksi ongelma, ja se on pelin liian lyhyt 
kesto. Kestää noin viisi tuntia koneen ääreen istuutumisesta siihen, 
että on päässyt pelin lävitse. Juuri kun sormet alkavat lämmetä, on 
kaikki ohitse. Pettymys on suuri. Peliarvio oli kohoamassa todella 
korkealle, kunnes huomasin yllättäen päässeeni pelin lävitse. 

Toisaalta, Half-Life: Blue Shift on edullinen lisäosa, ja mukaan 
saa moninpeliosan Opposing Forcesta. Lisäksi pelaaja saa High 
Definition Packin — uutta grafiikkaa ja äänitehosteita alkuperäi- 
seen Half-Life-peliin. On nautinto käyttää ja kuulla uusia aseita, sil- 
lä ne on toteutettu hyvin. Kiitokset tästä! 

Half-Life-fanina minun täytyy suositella kaikille samaan joukkoon 
kuuluville Half-Life: Blue Shiftin hankkimista. Pelin todella lyhyt kes- 
to laskee armotta kokonaisarvosanaa. 

KALLE 


PELIKONE PC 

LUONNE TOIMINTA 

JULKAISIJA SIERRA KEHITTÄJÄ GEARHEAD 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





GRAFIIKKA Half-Life-moottori alkaa näyttää jo hieman 6 
vanhanaikaiselta. 

ÄÄNET Tunnelmaan sopivat ja hyvät äänitehosteet. 4 
Uudet aseiden äänet ovat huippuja. 

KONTROLLI Yhtä täydelliset kuin Half-Lifessa sen 9 

: ilmestyessä. 

HAASTE Mitä tähän pitäisi sanoa? Viiden tunnin 3 
jälkeen kaikki on loppu. 

YHTEENSÄ = Jännittävä Ha/f-Life-maailmaan si- 
joittuva peli, mutta turhan lyhyt! 








EJ Ensimmäiset Assembly-messut järjestet- 
tiin vuonna 1992, eli tänä vuonna 
Hartwall Areenalla 2.-5.8. järjestetty tapahtuma 
oli järjestyksessään jo yhdeksäs. 90-luvun alus- 
sa startanneet vuotuiset messut merkitsivät 
astumista uudelle tasolle suomessa järjestettä- 
vissä scenepartyissä, sillä mittakaava suurentui 
vuosi vuodelta ja väkeä alkoi saapua paikalle 
ympäri maailmaa. Aiemmin kotimaiset partyt 
olivat olleet varsin pienimuotoisia bileitä muu- 
tamine satoine kävijöineen, kun taas suurimmat 
tapahtumat järjestettiin muualla Euroopassa. 
Liekö sitten suomalaisen sceneporukan sitkeyt- 
tä, mutta lopulta Assembly-messuista muotou- 
tui suurin scenetapahtuma maailmassa. Jo 
vuonna 1993 Keravalla järjestetyt toiset 
Assembly-messut keräsivät ennätysmäärän 
kävijöitä ainakin Suomen mittakaavassa, joten 
kasvua on tullut joka vuosi alusta alkaen. 


Konsolipelaajan toimitus matkasi 3. elokuuta 
paikan päälle yhdeksi hikiseksi iltapäiväksi ja 
yöksi, sekä vaikuttui samalla suomalaisen ja 
myös kansainvälisen scenen elinvoimaisuudes- 
ta. Ehkä näkyvimpinä eroina aikaisempiin par- 
tyihin olivat luonnollisesti puitteiden huima 
kasvu ja sponsorit, jotka eivät kainostelleet 
näkyvyytensä suhteen. Nykyinen liike-elämän, 
valtavirtamedian ja verkkopelaamisen kolmiyh- 
teys ei luonnollisesti miellytä kaikkia messukä- 
vijöitä. 


Messujen noviisit olivat ilmeisen tyytyväisiä 
järjestelyihin. Areenan lattiatasosta, missä suu- 
rin osa koneista oli sijoitettuna, tunki tärykal- 
voille jatkuva basson kumina, joka puuroutui 
sadoista yhtäaikaa päällä olleista kaiuttimista. 
Pelaajat käyttivät kuulokkeita, sillä muuten 
salissa ei olisi voinut kuulla mitään. 17-vuotias 
Jonna Kestilä oli saapunut paikalle Ylivieskasta 
ja oli messuilla ensimmäistä kertaa. Ouakea 
pelannut tyttö ei ollut tavannut aiemmin kuin 
yhden paikalle saapuneista tuttavista. ”No, 
kaverit pelaa kans Ouakee ja ***tuilee IRCissä”, 
hän tiivisti tuttavapiirinsä toiminnan. Jonna oli 
harrastanut haastatteluhetkellä pelaamista vasta 
8 kuukautta, joten oli aloittelemassa tutustu- 
mista pelimaailmaan. Pelaaminen on Jonnan 
mukaan addiktoivaa, mutta esimerkiksi ohjel- 
mointi ei kiinnostanut nuorta naista kovin pal- 
joa. Messuista sinänsä hän piti — sekä oli ehdot- 
toman vakuuttunut siitä, että messut ovat tär- 
keä osa pelikulttuuria Suomessa. Toimituksen 
tavoin Jonna oli vaikuttunut nähdessään ensim- 
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NELJÄ PÄIVÄÄ STROBOJA, TRANCEA, KIPEITÄ SORMIA JA HIKEÄ. 


mäisen kerran hallissa hohtavat tuhannet moni- 
torit, strobot, valoköydet ja muut valokoristeet. 
”Nukkumaan täällä ei tosin pysty. Yritin viime 
yönä nukkua ensin lattialla, sitten penkeillä ja 
lopulta lähdettiin kaverin luokse vähän matkan 
päähän, että saatiin edes hieman nukutuksi”. 
Ihmekö tuo, kun penkit on alunperin tarkoitet- 
tu jääkiekkomatsien ja lyhyiden keikkojen kat- 
somista varten. Areenalla oli myös joitakin 
muista alueista sermein eristettyjä nukkumis- 
alueita, joihin saattoi vetäytyä makuupussin ja 
tietenkin kannettavan tietokoneen kanssa. 


Joka [oYeTieMAMIoToToToMa Aa toieN joka pelaa Ouakea 





Eihän todellinen pelaaja luovu koneesta hetkek- 
sikään; todistimme esimerkiksi erään tilanteen, 
missä henkilö oli muutoin makuupussin sisällä, 
mutta kädet olivat pussin ulkopuolella ja sormet 
hakkasivat laptopin näppistä univajeesta kärsi- 
vän raivolla. 


Salin tuhansia koneita katsoessa tuli ensim- 
mäiseksi mieleen miten monta taloa niiden 
kuluttamalla virralla lämmittäisi. Välittömästi 
edellistä seuraava ajatus oli, että millainen 
kaaos syntyisi sähkökatkoksen sattuessa. 
Järjestäjien tiedon mukaan virrankulutukseen 
oli varattu 300W per konepaikka ja paikkoja oli 
kutakuinkin 2700 kappaletta, joista lähes jokai- 
nen oli käytössä. Siitä saattoi laskea mitä vir- 
rankulutus viikonlopun aikana maksimissaan 
oli. Keskiverto-PC kuluttaa virtaa noin 250W, 
mutta salissa nähtyjen viritysten perusteella oli 
täysi ihme jos kaikki pöydällä vilkkunut tai soi- 
nut toimi 300:n watin voimalla. Toisaalta, 
mikään ihme ei olisi ollut sekään, jos joku olisi 


TEKSTI JA KUVAT: KALLE JA VEIKKO 


raahannut mukaanaan varageneraattorin tai 
itsekyhätyn akkujärjestelmän... Sähkömies oli 
jatkuvassa valmiudessa sähkökatkosten ja mui- 
den mahdollisten vikojen varalta, joten ongel- 
mat oli sikäli minimoitu. Kaikkien piuhojen pai- 
kalleen laittaminen on takuulla ollut työlästä, 
kuten myös niiden purkaminen messujen jäl- 
keen. Laitteet näyttivät toimivan loistavasti 
ainakin sen aikaa kun olimme paikalla. 


Lattiatason melskeestä nousimme sitten aina 
kolmanteen kerrokseen saakka - paikkaan mikä 
oli kaukana pelihelvetin trancemätkeestä. 
Hiljaiset, keski-iältään huomattavasti vanhem- 
mat harrastajat istuivat kolmannen kerroksen 
käytävillä mietteliään näköisinä ja tuijottivat 
tiukasti monitorejaan. Jostain kuului ikivihreän 
Commodore 64:n SID-piirin rääkkäystä, mikä 
viimeistään kieli siitä, että olimme juuri siirty- 
neet ajassa kymmenisen vuotta taaksepäin. 


Assembly-messuilta löytyi oma oldskool-alu- 
eensa, missä ei istuttu kuulokkeet päässä. Ja 
miksi olisi tarvinnutkaan, koska paikalla oli lat- 
tiatasoon verrattuna hiljaista kuin luostarissa? 
Tavoitimme paikalta Travel-aliaksella esiintyvän 
oldskool-harrastajan, jolta kyselimme kuulumi- 
sia messujen 'vanhan pierun? näkökulmasta. 

”Laitteita — meillä on tässä kaksi 
Spectravideota, 'esi-MSX' vuodelta 1983, Amiga 
500, kuuslankku, Vic 20, iMac, pari kappaletta 
Atari ST:tä ja yksi Atari Falcon, sekä tietenkin 
muutama vieraileva tähti, kuten erittäin hämärä 
Epson jossa on paperille tulostava lämpökirjoi- 
tin(!)”. Pöydälle kasattu laitteiden kirjo oli kiel- 


Tältä näytti messujen tyylikkäin masiina 





tämättä mykistävä. Ensimmäisenä tulivat mie- 
leen kaikki ne 1980-luvulla tehdyt nörttieloku- 
vat, missä onneton poika hakkeroi itsensä mil- 
loin armeijan koneisiin, milloin taas koulunsa 
tietoihin. Elokuvissa oli onnellinen loppu, poika 
löysi hakkeroinnin ohessa itselleen tyttöystävän 
ja jokaisessa filmissä pojan huone oli aina vuo- 
rattu mitä kummallisemmilla vekottimilla. 
Oldskool-alue näytti sellaiselta huoneelta, joka 
oli vain siirretty messuille. 

”Kyllä tässä on tietty kahtiajako, että Game 
Heavenissa pelataan Ouakea kuulokkeet päässä 
ja siellä on hieman teinimäisempi meininki. 
Oldskoolarit eivät kilpaile volyymitasoista, vaan 
kaikki tekevät täällä hiljakseen omia juttujaan. 
Nämä ovat minulle jo yhdeksännet Assembly- 
messut, vain ensimmäiset jäivät väliin”, Travel 
kertoi. 

Mikä sitten on kaiken tämän vaivannäön tar- 
koitus? Miksi pitää kasata demoja laitteille, 


Näkymä hallin monitorimereen oli kuin kurkistus tulevaisuuteen 


mitkä ovat olleet poissa markkinoilta jo viisi- 
toista vuotta? 

”Haluamme pitää sceneharrastuksen sellaise- 
na mitä se on ollut. Nykyään kaikki sosiaalisuus 
on kuollut, kun jengi vain pelaa verkkopelejä 
kuulokkeet päässä. Aikaisemmilla partyilla kier- 
reltiin ja keskusteltiin ihmisten kanssa, kysyttiin 
onko kenelläkään mitään uutta tavaraa. Jos lait- 
toi uuden demon pyörimään, niin porukka 
kerääntyi seuraamaan sitä. Sellaista ei enää ole. 
Vanhaa Amiga vastaan Atari -asetelmaa ei enää 
ole, koska olemme nyt samalla puolella valta- 
virtaa vastaan”. 

Varmemmaksi vakuudeksi Travel ja muut 
oldskool-harrastajat ovat laatineet manifestin, 
missä pyritään kumoamaan nykyinen scene- 
kulttuuri ja luomaan uusi maailmanjärjestys. 
Sitä odotellessa voi tutustua organisaation sivui- 
hin (www.altparty.org) ja valmistautua vuoden- 
vaihteessa Helsingissä järjestettäviin oldskool- 


bileisiin. Tarkempaa tietoa ajankohdasta ja par- 
tyistä yleensä löytyy edellä mainituilta verkkosi- 
vuilta. 


Mitä tapahtuu sunnuntaina, kun kaikki on 
ohi, demot katsottu ja kilpailut käyty lävitse? 

”Sunnuntaina, kun messut loppuvat, poruk- 
ka näyttää hieman oudolta ja kävelee päin sei- 
niä, mutta se johtuu kyllä muusta kuin alkoho- 
lista tai muista nautintoaineista”, turvamiehenä 
paikalla toiminut Melnik Rynö kertoi. 


Ensi vuonna menemme messuille jälleen 
uudelleen — ja ehdottomasti aikaisemmin kuin 
tänä vuonna, että saamme kaikkien esillä ole- 
vien firmojen jakamat ilmaistavarat mukaam- 
me. Näiden messujen hitiksi muodostuneet 
vilkkuvat kumipallot olivat Soneran Mspace 
-esittelijöiltä loppuneet, joten palasimme 
Tampereelle siltä osin tyhjin käsin. 




















VEIKKO 


GRAN TURISMO 3 (PS2) — Kelpo racingia vaativankin makuun. | 
18 WHEELER? AMERICAN PRO TRUCKER (DC) — Ryhtyisinkö sittenkin 
rekkakuskiksi? RED FACTION (PS2) — Kun kapina yllättää. CAPCOM 
GENERATIONS (PS) — En edelleenkään aio vieroittautua tästä peri 
listä. Commando rules!. 


TOPI 


ERAN TURISMO 3 (PS2) — Tältä PS2-pelien tuleekin i 
CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON (GBA) — Moderni klassikko 
MEGA MAN X5 (PS) — Robotti toimii aina! 


LOVIISA 


ELAAJA — Paranee numero numerolta! GRAN i 
TURISMO 3 (PS2) — Vihdoin ja viimein. KLONDA 2: LUNATEA'S Vel | 
(PS2) — Erinomainen tasoloikkapeli. | 


| 


(PC) — Nyt jo pari vuorokautta takana Eve: 
ronin metsissä. OUAKE (PC) — Räiskintää isolla R:llä. NHL-SARJA | | 
— Jokaista versiota v:sta 1997 pelanneena. CIVILIZATION II (PC) | - 
Jos on 15 tuntia ylimääräistä aikaa. | 


MO 3 ( velevän kaunis kaahailupeli 
SUPER MARIO ADVANCE (GBA) — Putkimiehen loistava paluu. 
MR DRILLER (PS) — Ehdoton suosikkini edelleenkin. 


* ARVOSTELUASTEIKKO 
| 10) TÄLLAISIA KAIKKIEN PELIEN TULISI OLLA! OSTA TAI ITKE. 


9 HARVOJEN JA VALITTUJEN ELIITTIPELIEN LUOKKA. ERITTÄIN 
| HOUKUTTELEVA OSTOS. 


| 8 VARSIN HYVÄ PELI. PAKKO-OSTOS GENREN FANEILLE JA MIK- | 
| SEI MUILLEKIN. | 


(7 KESKITASOA HUOMATTAVASTI PAREMPAA. KIINNOSTAA TAA- | 
| TUSTI PELITYYPIN FANEJA. | 


B PAREMPAA KESKITASOA, MUTTA KANNATTAA SILTI TESTATA 
| ENNEN KUIN LADOT PESETASI TISKIIN. 


| 5 KOKONAISUUTENA KESKITASOA TAI HIEMAN SEN ALAPUOLEL- | 
| LA, MUTTA SAATTAA YLLÄTTÄÄ JOILLAIN OSA-ALUEILLAAN. | 


A KEHNOPELI JOITA VALITETTAVASTI TUNTUU SYNTYVÄN JAT- | 
| KUVASTILISÄÄ. | 


= 3 PELI, JONKA TEKIJÄ KÄRSII OLEMATTOMASTA ITSEKRITIIKISTÄ. 
| AIHEUTTAA LÄHINNÄ TRAUMOJA. | 


| 2 PELIÄ TYÖSTÄNYT TYÖRYHMÄ PITÄISI VANGITA JA SAATTAA 
| EDESVASTUUSEEN. 


| 1 GAMEOVERI 





GRAN TURISMO 3: A-SPEC 


OLI JO ENNALTA SELVÄÄ, ETTÄ GRAN TURISMO 3: A- 
SPECISTÄ TULISI KARUN KAUNIS. ONKO ODOTETTU 
AUTOPELI KUITENKAAN YHTÄ HYVÄ KUIN HIENOKIN? 


Gran Turismo 3: A-Specia ei varmasti tarvitse ihmeemmin esitellä. 
Gran Turismo on maailman menestynein autopelisarja, ja fanilaumat 
ovat odottaneet pääsevänsä käsiksi kolmanteen osaan jo ennen tie- 
toa sen julkaisusta. Itse olen pelannut kahta ensimmäistä osaa sa- 
datusten säestämänä, ja olen odottanut kolmosta toiveet korkeal- 
la. Lue eteenpäin, niin saat tietää oliko peli odotusten veroinen. 


TUTTUA HUTTUA 

Pohjimmiltaan Gran Turismo 3: A-Spec on sama peli kuin ykkönen 
ja kakkonen. Pelaaja saa yhä valita, haluaako ajaa perinteisen ajon 
vai pelata simulaattoria. Perinteinen ajo on jo sinällään hyvä auto- 
peli, joka päihittäisi useimmat kilpailijat. Siinä voi ottaa mittaa vas- 
tustajista yksittäisissä kisoissa eri luokissa. Kaveria vastaan voi 
kaasuttaa jaetulla ruudulla tai yhdistämällä kaksi konetta. 

Simulaattoripeli on siis vielä jäljellä, ja siihen pelissä kuluukin eni- 
ten aikaa. Jutun juoni ei ole muuttunut sitten viime näkemän: pe- 
laaja saa pienen summan rahaa ja tyhjän autotallin. Sitten pitää os- 
taa puolirämä auto ja sillä kyyditä itsensä kohti racing-maailman 
huippua. Kisoissa pärjäämisestä pelaaja palkitaan rahoilla, jotka 
voi käyttää autonsa paranteluun, ja pikku hiljaa rahat riittävät pe- 
laajan himoitsemaan Dodge Viperiin. 

Autoja on paljon, kuten ennenkin, mutta tällä kertaa laatu on 
määrää tärkeämpää. Peliin on otettu "vain" noin 140 autoa, kun 
edellisessä niitä oli 300. Se ei kuitenkaan haittaa, niin hienoja Gran 
Turismo 3: A-Specin autot ovat. 140 autoa on kuitenkin hyvin paljon. 


SORMET ÖLJYSSÄ 

Asennusmahdollisuudet ovat yhtä monipuoliset ja kattavat kuin 
ennenkin. Toisin sanoen pelaaja voi ostaa melkein kaikkea, mitä au- 
toon saa asennettua. Turbon, äänenvaimentimen, jarrut, tasaus- 
järjestelmän, törmäysvaimentimen, vaihteiston ja niin edelleen. 
Uusien osien lisäksi pelaaja voi myös parannella autoa, esimerkik- 
si vähentää painoa, muuntaa auton rallikuntoon ja trimmata moot- 
toria. Kun pelaaja sitten on ostanut uusia varusteita autoonsa, 
asennussirkus voi alkaa. Jos pelaaja on vakavissaan ajamisen suh- 
teen, hän voi hioa autonsa äärimmäisen sopivaksi kutakin rataa var- 
ten. Siitä vain siis säätämään maavaraa, törmäysvaimenninten ko- 
vuutta ja vaihteiston herkkyyttä. Asetukset voi onneksi tallentaa ja 
ladata tarpeen mukaan. 

Edellisissä peleissä kisaan osallistuvien autojen hevosvoimiin 
kohdistui rajoituksia. Kolmosessa moisia rajoituksia tulee vastaan 
harvoin, mutta sitä vastoin toisia sääntöjä noudatetaan pilkuntar- 
kasti. Enää ei esimerkiksi voi osallistua japanilaisella autolla ame- 
rikkalaisautoille tarkoitettuun kisaan, toisin kuin ennen. 

Tervetulleena uutuutena autotallissa olevien autojen listan voi jär- 
jestää mielekkäästi. Autot voi saada ruudulle osto/voittojärjestyk- 
sessä, nimijärjestyksessä, valmistajan nimen mukaan, värin, arvon, 
ajetun matkan, hevosvoimien, voimansiirron tai moottorin tyypin 
(turbo/NA) mukaan. 


PUUTTEET 

Innokkaana Gran Turismo -tanina jäin kaipaamaan joitakin asioita. 
Ja niitä kaipaan vastakin, sillä ne ovat harvoja Gran Turismo 3:sta 
huvenneita juttuja. 

Voi esimerkiksi kummastella, miksi autot eivät mene rikki. Pelin 
tuottajan Kazunori Yamauchin mukaan syynä on se, että autojen val- 
mistajat eivät halua nähdä autojensa muuttuvan romuksi, mutta mi- 
nusta hienoinen hiostus Polyphonyn taholta olisi voinut kääntää au- 
tonvalmistajien päät. Onhan paljon muita pelejä, joissa autoista teh- 
dään peltijätettä. 

Jos autoja ei sitten saakaan ruhjottua, eikö pelissä olisi voinut 











edes olla järjestelmä, jossa holtittomasta ajamisesta olisi seu- 
rauksena varoituksia, pisteiden vähenemistä tai diskaus? Koska niin 
ei käy, radoilla vallitsee sama säntitön, väkivaltainen ajotyyli kuin en- 
nenkin: vastustaja runtataan reunaan heti, kun tämä uskaltautuu lä- 
helle kurvissa. Pelaaja voittaa epärehellisin keinoin, ja kiero taktiikka 
astuu väistämättä kehiin, kun pelataan kaveria vastaan jaetulla 
ruudulla. Jonkinlainen rangaistussysteemi olisi saanut aikaan ku- 
rinalaisemman, todentuntuisemman ja jännittävämmän ajokoke- 
muksen. 

Ehkä ärsyttävämpi puute pelissä on se, etteivät pelaajan simu- 
laattoripelissä ajamat kierrosajat jää muistiin! Niin oli myös Gran Tu- 
rismo 2:ssa, mutta silloin mokaa luultiin bugiksi tai kehittäjien 
kämmiksi. Kun asiaa ei ole korjattu kolmososaan, voi vain ihmetellä 
kehittäjien logiikkaa. Missä tahansa racing-pelissähän on ehdotto- 
man tärkeää päästä koettelemaan kykyjään aiempiin ennätyksiin 
nähden. Mutta ei. Aina kisan alussa ruudussa lukee: ”Ennätys- 
kierros: 00:00:000." Minusta tämä on anteeksiantamaton puute pe- 
lissä, ja se riistää suuren osan samalle radalle palaamisen riemus- 
ta. Muutosta neljänteen, kiitos! 

Ja miksi pelissä on samat vanhat kamerakulmat kuin ennenkin 
— yksi maan tasalla ja toinen auton takana? Missä on sisäkamera a 
la Colin McRae, josta näkee kuskin ohjaavan autoa ja vaihtavan 
vaihteita? Missä on kova mutta käytännöllinen näköala konepellin 
yli, joka on lähes kaikissa muissa autopeleissä? Toki perusnäky- 
mäkin toimii erinomaisesti, mutta minusta muutama lisänäkymä ei 
ole liikaa vaadittu. 








Grafiikka on mahtavaa. Voi mm. nähdä, kuinka kuumuus saa ilman 
väreilemään asfaltin yllä. 





* ä a : 
Jaetun ruudun peli tuntuu jähmeältä eikä yhtä kivalta kuin aiemmissa 
peleissä. 





Uusinnassa on kiva katsoa, kuinka huippuunsa viritetty auto kahmii voittoja tai 
kuperkeikkoja. 





EPÄTODELLISTA 


Ihmetykseen antaa aihetta sekin, että vaikka vaihteisto olisikin kä- 
sikäyttöinen, kaikki kisan autot lähtevät liikkeelle tismalleen sa- 
maan aikaan. Miksei pelaaja saa itse asettua lähtöviivalla ykkö- 
seksi ja saa varoitusta, jos ottaa varaslähdön? Ja miksi tietokoneen 
ohjaamien ajajien lähdöt osuvat aina nappiin ja vielä samalla se- 
kunnin sadasosalla? 

Kun nyt ruvettiin narisemaan pikkuseikoista, olisi kiva jos voisi 
maalata autoon uusiksi tai jos autolla voisi antaa äänimerkkejä. 
lkinä ei pitäisi aliarvioida tuiman tööttäilyn suomaa riemua (niin 
kuin Need for Speedissa tai Midtown Madnessissa), mutta siitä 
ilosta meitä ei päästetä nauttimaan uudessa Gran Turismo -pelis- 
sä. Harmi. 

Päätteeksi negatiiviselle kritiikilleni haluan kertaheitolla karis- 
taa ne uskomukset, joiden mukaan autojen fysiikka olisi erityisen 
todentuntuinen. Kilpa-ajaja Kenny Bräck testasi Gran Turismo 2:ta 
pelin ollessa uusi ja sahasi autot ”nilkoista poikki” koska niillä oli 
liian huono pito. Hänestä olisi ollut hengenvaarallista edes istua 
autoon, jossa olisi yhtä huonot ajo-ominaisuudet kuin pelin autoil- 
la. Muutosta ei ole tapahtunut. Joskus ei voi muuta kuin pudistel- 
la päätään ja äimistellä, miten ihmeessä pehmeärenkainen ralliau- 
to voi joutua sivuluisuun loivassa asfalttimutkassa, kun nopeus 
on vain 70 kilometriä tunnissa. Autohan olisi ojassa heti, jos sillä 
yrittäisi ajaa moottoritiellä! Halusin vain tehdä tämän selväksi. Älkää 
siis uskoko päinvastaista, vaikka kehittäjät rehentelevätkin isku- 
lauseella "The Real Driving Simulator”. 


HYVIÄ UUTUUKSIA 


Tietysti Gran Turismo 3: A-Specissä 
on hyviäkin uutuuksia. Logitechin eri- 
tyisesti peliä varten suunnittelema oh- 
jauspyörä on yksi niistä. Ratin nimi on 
GT Force ja siinä on aidonlainen force 
feedback. Toisin sanoen ohjauspyö- 
rässä on sisäinen moottori, jonka an- 
siosta se kääntyy eri suuntiin tai täri- 
see pelaajan ajosuunnasta ja -tavasta 
riippuen. Ohjain saattaa tuntua liian 
nykivältä asfalttiradoille, mutta ralliin 
se sopii kuin nakutettu. Peliin tulee 
upea ja vahva tunnelma. Ohjauspyörää 
ja peliä myydään yhdessä noin tonnilla, 
ja joka markka on maksamisen arvoi- 
nen. Sitä vastoin käsiohjaimella on hie- 
man helpompi ajaa kuin ratilla, koska 
sitä on helpompi oppia käsittelemään. 

Meidän GT Force -rattimme tuotti 
valitettavasti vaikeuksia. Se kieltäytyi 
toimimasta kolmesti, keskellä ratkai- 
sevaa ajoa. Kun otimme ohjaimen irti 
ja laitoimme takaisin paikoilleen, se 
heräsi uudelleen henkiin. Ei kovin hyvä 
homma, jos niin käy kesken kym- » 


VOIMA OLKOON 

KANSSASI 

Sopivasti juuri Gran Turis- 

mon julkaisun yhteydessä 

Sony julkaisee yhteistyössä 
Logitechin kanssa uuden oh- 
jauspyörän. Ohjain on suunni- 
teltu varta vasten tälle pelille, ja 
se on ensimmäinen konsolille 
suunniteltu ohjauspyörä, jossa 
on aito force feedback. Nyt ei 
siis ole kyse pelkistä tärinöistä, 
vaan ratti voi kierähtää pois pe- 
laajan otteesta, jos tämä ajaa 
liian hurjasti tai joutuu kilpakus- 
kin jallittamaksi. Rattia testat- 
tuamme voimme todeta, että se 
on välttämätön kaikille pelaami- 
seensa vakavasti suhtautuville! 
Etenkin ralliradoilla ratti on 
mahtava. Sitä vastoin ei voi 
väittää, että pelaaminen olisi 
ohjauspyörän kanssa helpom- 
paa — pikemminkin päinvastoin. 
Ennätysten lyöminen kestää 
kauemmin ratilla kuin Dual 
Shock?2:lla. Mutta jos pelaaja 
haluaa suurimman mahdollisen 
elämyksen, hänen täytyy saada 
ratti. Testi läpäisty kirkkaasti, 
toisin sanoen. Hinta ei ole kirjoi- 
tushetkellä täysin selvillä, mutta 
sitä myydään yhdessä pelin 
kanssa pakettihintaan 999 mk. 
Kipin kapin kauppaan! 





MATKALLA MESTARIKSI 
Pelissä on 36 rataa. 
Useimmat ovat tuttuja 
edeltävistä peleistä, mutta 
mukana on kyllä uusiakin. 

Yksi niistä on mieletön Comp- 

lex String, viisi minuuttia kidu- 

tusta kuskille ja autolle. Rata 

koostuu jonosta pirullisia äkki- 

kurveja ja kuperkeikkoja. Mut- 

ta se on hauska! Tässä näette 

luettelon kaikista pelin radois- 

ta. Roomalainen kakkonen ni- 

men perässä tarkoittaa, että 

radan voi ajaa myös kääntei- 

seen suuntaan. 

Apricot Hill 

Apricot Hill | 

Complex String 

Complex String II 

Cote d'Azur (Monte Carlo) 

Deep Forest 

Deep Forest || 

Grand Valley 

Grand Valley II 

Laguna Seca 

Mid-Field Raceway 

Mid-Field Raceway II 

Rome Circuit 

Rome Circuit || 

Seattle 

Seattle || 

SS Route 11 

SS Route 11 || 

SS Route 5 

SS Route 5 11 

Super Speedway 

Test Course 

Tokyo Route 246 

Tokyo Route 246 II 

Trial Mountain 

Trial Mountain II 

Smokey Mountain (ralli) 

Smokey Mountain II (ralli) 

SS Route 5 (sade, ralli) 

SS Route 5 || (sade, ralli) 

Swiss Alps (ralli) 

Swiss Apls || (ralli) 

Tahiti Circuit (ralli) 

Tahiti Circuit || (ralli) 

Tahiti Maze (ralli) 

Tahiti Maze II (ralli) 





Gran Turismo 3:ssa pääsee 
huristelemaan myös märällä 
asvaltilla. 


p menettä ja ratkaisevaa mestaruuskisaa! Saa toivoa, että on- 
gelma koskee vain toimituksen ohjauspyörää eikä paljastu maan- 
vaivaksi. 

Ohjauspyörän lisäksi ralliradat ilahduttivat. Gran Turismo 2:ssa ral- 
lin ajaminen tuntui hankalalta ja kurjalta. Rallikilpailutkin jättivät 
toivomisen varaa järjestelyjensä puolesta. Tyytyväisenä voin kui- 
tenkin ilmoittaa, että Gran Turismo 3: A-Specissa ralliajot ovat 
huippuluokkaa, enkä sano tätä vain siksi, että pidän muustakin 
pelistä. 

Rallin ajaminen on juuri niin hauskaa ja vauhdikasta kuin ha- 
luammekin, ja viisi rallirataa (kymmenen, jos käänteiseen suuntaan 
ajetut radat lasketaan) ovat hyvin suunniteltuja. Ralliosuus on mel- 
kein peli itsessäänkin, ja se nousee selväksi suosikikseni. Ralli- 
rientojen fysiikka tuo mieleen klassikkopeli Colin McRae Rallyn, mi- 
tä parempaa arviota en voi rallipelille antaakaan. 

Mukava uutuus on myös analyysityökalu, joka antaa pelaajalle 
mahdollisuuden tarkastella ajojansa ja tutkia, kuinka nopeasti hän 
on milläkin radan osuudella ajanut. Ei mitenkään välttämätön toi- 
minto, kenties, mutta hauska lisäys. Lopuksi pelissä on myös joi- 
takin ratoja, joiden asfaltilla on sadevettä. Siitä seuraa uudenlainen, 
liirtojen sävyttämä ajokokemus. 


EI JÄRISYTTÄVÄ 

Tässä vaiheessa suurin osa lukijoista miettii, onko Gran Turismo 3: 
A-Spec niin mullistava kuin kaikki toivovat. Vastaus on kielteinen. 
Peli kärsii hieman Tekken Tag Tournament -syndroomasta, jos tie- 


Autot ovat lähes oikeiden kaltaisia. 


dätte mitä tarkoitan. Peli on siisti ja tekniikaltaan parempi kuin 
edeltäjänsä, mutta se ei ole mitään muuta kuin koreampi Gran Tu- 
rismo 2. Jos siristelen silmiäni pelatessani, en voi olla varma pe- 
laanko kakkos- vai kolmososaa. Ero on vain grafiikassa. Kolmo- 
sessa parasta on uusi ohjauspyörä ja mahtavat ralliosuudet. Muu- 
toin peli on enemmänkin sitä samaa. Jos nyt 300 auton vähene- 
misen 140:een voi laskea enemmäksi. 

TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION2 LUONNE RACING 
JULKAISIJA SONY VALMISTAJA POLYPHONY 
DIGITAL MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 
JAETULLA RUUDULLA, 1-6 LINKILLÄ 


GRAFIIKKA Autot ovat niin upeita, että ne haluaisi 
kaikki talliinsa. 

ÄÄNET Moottorin äänet eivät säväytä toivotun- 
laisesti. 

KONTROLLI Ratin kanssa tosi raju. 

HAASTE Fantastinen peli, mutta pohjimmiltaan ei 


paljon muuta kuin kakkosessa. 


YHTEENSÄ — Fantastinen peli, mutta pohjimmiltaan 
ei paljon muuta kuin kakkosessa. 





Sateen kastelemat radat antavat uuden kaiun sanon- 
nalle "liukas kuin ankerias". 





TONY HAWK'S PRO SKATER 2 


TONY HAWK'S PRO SKATER 2 ON HYVÄ, MUTTEI AIVAN NIIN HIENO KUIN ODOTIMME. 


Game Boy Advance -versio Tony Hawks Pro Skater 2:sta on pää- — Skater 2 kärsii melko epätavallisesta mutta tuiki vakavasta sai- 

piirteittäin sama peli kuin muillakin koneilla. Niin ainakin luulin — raudesta. Sääliksi käy hyvää yritystä. 

ryhtyessäni pelaamaan. Mutta tunnelma ei ole entisensä, vaikka TANELI 

lentokonehalli ja Career Mode ovatkin mukana. Kurjien uutisten 

syynä saattaa olla se, että peliä joutuu tarkastelemaan yläviistos- 

ta. Kuulostaa ehkä pikkujutulta, mutta se vaikuttaa pelikontrolliin sii- 

nä määrin, että arvostelu olisi ollut syytä aloittaa tyyliin: Tony PELIKONE GAME BOY ADVANCE LUONNE 

Hawk's Pro Skater 2:n pelaaminen Game Boy Advancella on aivan % — URHEILU JULKAISIJA ACTIVISION VALMISTAJA TREENAA TONYA! 


erilaista kuin Dreamcastilla, PC:llä tai PlayStationilla. Mutta jätetään VICARIOUS VISIONS MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 


MUUT PELIKONEET PS/DC/GBC/PC Tony Hawk 
alku nyt ennalleen. 


voi hyvin olla kaikkien 
aikojen paras skeittari, 





PAALPN 


TASAPAINO HORJUU GRAFIIKKA Hienoa, muttei kovin käytännöllistä. 6 mutta pelin aluksi hän on 
Uuden näkökulman aiheuttamat ongelmat eivät liity mitenkään pe- KÄ AHunä jelin ääni moiko 10herö: Onnokai kaik 
kää ja TK mAn : | ÄÄNET Kamalaa musaa ympättynä koleisiin ääni- 5 kien skeittaajien kykyjä voi 
lin visuaalisiin ominaispiirteisiin. Minulle on aivan sama, pe- efekteihin. parantaa kokemuspisteitä ke- 
lataanko peliä takaapäin, edestä vai ylhäältä, kunhan kontrolli ei kär- KONTROLLI Hyvää, mutta grafiikka aiheuttaa pään- 6 räämällä. Joten jokusen ra- 
si. Nyt on vain niin, että pelaaja ei yksinkertaisesti näe etualalla VANAS dan jälkeen Tonysta tulee juu- 
sijaitsevia hyppyreitä ja ramppeja, ja siitä seuraa monenmoista = HAASTE Laaja ja vaikea peli. 8 ri niin taitava kuin hän oikeas- 
murhetta. Kuvittele vaikka, kuinka kivaa on yrittää tehdä käsi- tikin on. Siis jos pelaaja niin 
käännöstä, jos rampin yläreunaa ei näy. Vaikka grafiikka onkin — YHTEENSÄ — Eiihan odotusten kaltainen. hes een 
komeaa ja ohjautuvuus pohjimmiltaan hyvää, Tony Hawk's Pro Ö 








SCORET 


TRUCKS BACKIS ACCE% 


SWITCH 


JANMIE THOMAS 


WRETVIULIA 55 
J OLLIJE TII 
SPEED 
i - SPIN 
LÄNDING 
SWITCH 
RAIL BAL 
LIP BALI 
MANUALIIIE — 





SELECT ÄITINI KISIMLY KAIT T 


Jos lautailijan taidot eivät riitä, kokemuspisteiden kerääminen auttaa. 

















MEGA MAN LEGENDS 2 


MEGA MAN LEGENDS 2 ON SAMANTYYLINEN KUIN 
YKKÖSOSAKIN. SE ON SIIS EDELLEEN HYVIN JAPANI- 
LAINEN, MELKO MUKAVA JA HYVIN VÄHÄN MEGA- 
MANMAINEN. 


Kaukaisessa tulevaisuudessa suurin osa maapallon maa-alasta 
on joutunut veden valtaan. Ihmiskunta on luonut uuden sivilisaa- 
tion jäljelle jääneeseen saaristoon. Sivilisaatio on riippuvainen 
refraktoreiden, ikivanhojen kapseleiden, muodossa olevasta ener- 
giasta. Refraktoreiden etsijät, joita sanotaan diggereiksi, pitävät elä- 
mää yllä. Heihin kuuluvat myös Mega Man ja hänen ryhmänsä, jot- 
ka kiertävät maailmaa etsimässä kallisarvoisia energianlähteitä. 

Kansa elättelee haavetta The Great Legacysta, uudenlaisesta 
loppumattomasta energiasta. Kukaan ei tiedä tarkalleen energian 
koostumusta, mutta seikkailu pyörähtää käyntiin, kun miljonääri 
von Muller rakentaa jättimäisen ilmalaivan löytääkseen The Great 
Legacya, ja esiin astuu aivan Mega Manin kollegan Rollin äitiä 
muistuttava nainen. 

Mega Man Legends 2 pysyttelee edeltäjänsä tavoin kaukana lä- 
hes kaikesta, mitä yleensä liitetään Mega Maniin. Päähenkilöllä on 
sama nimi kuin vanhalla tasoloikkasankarilla, hän on sonnustau- 
tunut siniseen ja hänellä on kätenä kanuuna, mutta siihen yhtä- 
läisyydet loppuvatkin. Tasoloikkatoiminnasta ei oikeastaan ole tie- 
toakaan, vaan sen sijaan Mega Man seikkailee kylissä ja liikkeissä, 
tutkii raunioita ja taiteilee melko omituisen juonen käänteissä. 


VALTAISIA VASTUSTAJIA 


Mega Man Legends 2 on monin paikoin melko epätasainen peli. 
Yhtenä hetkenä pelaaja kiemurtelee paikoillaan tarinaan kyllästy- 


=] ROMUNKERÄÄJÄ 

"| Suuri osa Mega Man 

WS /egends 2:sta irtoavasta 

W ilosta tulee eri esineiden 

AY keräilystä. Siellä täällä on 
romuliikkeitä, joista saa osia 
Mega Manin käsitykkiin tai 
haarniskaan ja muuta muka- 
vaa, ja pelin raunioista löytyy 
lisäksi kaikkea mahdollista. 
Jos antaa mestarimekaanikko 
Rollin väsäillä osien kimpussa, 
niistä saattaa syntyä kokonaan 
uusia esineitä; esimerkiksi 
vanhasta turbomoottorista ja 
skeittilaudasta saa helposti ra- 
kettilaudan. 


Pelistä saa yliannostuksen japanilaista söpöyttä. Se tuntuu hienolta hetken, 
mutta kirkkaisiin kauriinsilmiin ja ruman robottiapina Datan piipittävään ääneen 
turtuu pian. 


neenä, mutta seuraavassa tovissa hän jo onkin korviaan myöten 
mukana ikuisen energianlähteen ja Rollin vanhempien metsäs- 
tyksessä. Sama ilmiö toistuu grafiikassa ja äänissä: siinä missä jo- 
kin maisema saattaa olla piinallisen mielikuvitukseton ja kulmi- 
kas, seuraava näkymä onkin sulava ja sähäkkä. 

Ylipäänsä ottaen on paljon hauskempaa olla suorittamassa teh- 
tävää Mega Manin kanssa ja räiskiä robotteja kuin joutua kestä- 
mään kaikki kuivakkaat välijaksot, jotka vilisevät kolhoja kom- 
mentteja ja liioiteltuja japanilaisia sarjishahmoja. Kunnon toimintaa 
pelaaja saa taistellessaan pelin bosseja vastaan, jotka ovat valtavia, 
mutta valitettavasti melko mielikuvituksettomasti suunniteltuja. 

Mega Man Legends 2 on käypä vaihtoehto kevyttä sarjishen- 
kistä seikkailua kaipaaville. Mistään kunnon toiminnasta tuskin 
on kyse. TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION 

LUONNE SEIKKAILU 

JULKAISIJA CAPCOM VALMISTAJA CAPCOM 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





GRAFIIKKA Herttaista ja hyvin japanilaistyylistä. Valitet- 6 
tavasti myös melko väritöntä ja kulmikasta. 

ÄÄNET Hölmöjä ääniä. Melodiat onneksi ovat 6 
useimmiten korkealuokkaisia. 

KONTROLLI Parasta pelissä - Mega Man on hyvin öljytty 8 
robotti. 

HAASTE Peli on hiukan liian lyhyt, ja uusintakierrok- 6 
sen jättää mieluiten väliin. 

YHTEENSÄ 


Puutteiden alta paljastuu melko 
viihtyisä seikkailu. Ö 





Olisi vähättelyä sanoa joitakin pelin vastustajista liian suuriksi. 
Näitä ilmestyksiä vastaan taisteleminen on pelin parhaita het- 
kiä — pidäkkeetöntä toimintaa ja toimivaa ohjausta. 
Valitettavasti välillä on tylsempää. 





MEGA MAN X5 


Maailman menevimmät robotit Mega Man X ja Zero ovat 
uonamme viidettä kertaa. Näkymät ovat niin perinteisen 
j kaksiulotteisia kuin ennenkin, mutta pelin asetelmat ovat 


melko erilaisia kuin ennen. 








NYT VALOKEILASSA ON SINNIKÄS SININEN KYBORGI, KAUNIITA PIKSELEITÄ JA TASOSEIKKAILU, JOKA SAA 
SORMET VUOTAMAAN VERTA. KYSEESSÄ ON MEGA MAN X5. 


Alkaa olla aika lopettaa Capcomin arvosteleminen siitä, ettei yhtiö iki- 
nä uusi Mega Man -peliään, ja vaihteeksi ylistää sitä kuolevan peli- 
genren elvyttämisestä. Mega Man X5 on perinteinen tasoloikkatoi- 
mintapeli, jonka tärkeimpiä piirteitä ovat kiivas tahti ja pettämätön 
tarkkuus. 

Maapallo on juuri toipunut aiemman pelin rankasta robottisodas- 
ta, kun virus pääsee leviämään ja tekee aiemmin uskollisista robo- 
teista murhanhimoisia tappokoneita. Niin kuin siinä sitten ei vielä oli- 
si tarpeeksi, avaruussiirtokunta Eurasia lähestyy Maata, ja törmäys 
tietäisi loppua kaikelle. X:n ja Zeron on aika astua esiin, kuinkas 
muuten. 


AIKAA 16 TUNTIA 


Ensimmäistä kertaa pelissä on kyse ajasta: Eurasia törmää kuuden- 
toista tunnin kuluttua ja sitä ennen pelaajan täytyy noutaa suuren, 
käytöstä poistetun Enigma-tykin osat. Ongelmana on se, että osia 
vartioi joukko jättivastustajia, jotka tuskin luovuttavat niitä vapaaeh- 
toisesti. Ennen kutakin rataa pelaaja saa valita Mega Man X:n ja 
hänen punaisen kollegansa Zeron väliltä. X:llä on turvanaan uskollinen 
käsitykkinsä, ja Zero syöksyy lähitaisteluun valosäilällään varustettuna. 
Valinta vaikuttaa pelityyliin melko paljon, oli kyseessä sitten taiste- 
lutapa tai juonen jatkuminen. 


PIKANTTEJA PIKSELEITÄ 


Mega Man X5 on todella hyvännäköinen peli. Tuntuu hyvältä le- 
puuttaa silmiään tyylikkäissä pikselipiirroksissa, kun nykypäivän pe- 


limarkkinat tulvivat rumia 3D-pelejä. Capcom on onnistunut säilyttä- 
mään Mega Man -sarjassaan kauniin, vertaansa vaikka olevan man- 
gavaikutteisen robottityylin. Mega Man X5 ei ole poikkeus, ja sekä X 
että Zero ovat hivelevän hienoja. 

Voi Capcomia tosin joistakin seikoista moittiakin. Tietyt bossit 
ovat vain uusintoja vanhoista tutuista, ja radat ovat toisinaan turhan ly- 
hyitä. Ei ole myöskään kovin kivaa, että jotkin bosseista on nimetty 
Guns'N' Rosesin jäsenten mukaan, mutta näitä huonon maun il- 
mauksia huolimatta Mega Man X5 on hyvä toimintapeli vanhanajan 
henkeen. Luultavasti se on jopa sarjan paras peli. TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION 

LUONNE TASOLOIKKA 

JULKAISIJA CAPCOM VALMISTAJA CAPCOM 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





GRAFIIKKA Aistikkaan 2D-estetiikan orgiat 

ÄÄNET Valovuosi ekan pelin musasta, mutta kui- 
tenkin parempaa kuin genressä yleensä. 

KONTROLLI Joustavaa ja tarkkaa, sekä Zerolla että 


X:llä pelattaessa. 
HAASTE Paljon erilaisia loppuja, salaisuuksia ja syi- 
tä palata eri radoille. 


YHTEENSÄ — Kaksi ulottuvuutta on enemmän 
kuin tarpeeksi. Eläköön Mega Man! 


KERÄILIJÖITÄ 

Niin kuin aina, Mega 

Man saa käyttöönsä uusia 

erikoisaseita aina peitotes- 

saan bossin. Vaan ei siinä 
vielä kaikki, vaan hän voi myös 
keräillä erilaisia esineitä pelin 
mittaan: osia eri varusteisiin, 
energiakapseleita ja niin edel- 
leen. Kaikkia esineitä ei saa 
käyttöönsä heti ensimmäisellä 
käyntikerralla, joten radoille 
kannattaa tulla toistekin. Zero 
saa uusien aseiden asemesta 
eri liikkeitä kuten tuplaloikkia, 
lentohyökkäyksiä ja uppercu- 
teja. Street Fighterin tyylisellä 
painallustekniikalla hän pystyy 
lisäksi suorittamaan näyttäviä 
ja käyttökelpoisia akrobatia- 
temppuja. 


RUMBLE RACING 


Suorittamalla yhä mutkikkaampia temppuja ilmassa saa käyttöönsä aina 
pidemmän nopeusboostin. Tämä on välttämätöntä, jos haluaa selvitä 


voittajana maaliviivan ylitse. 


POMMEJA, 
KRANAATTEJA 

JA TROMBEJA 
Rumble Racing pitää sisäl- 
lään koko tukun aseita, au- 
toja ja ratoja — mikä on koko- 
naisuuden kannalta ehdotto- 
man hyvä seikka. Tavallisien 
aseiden, kuten liukkaan öljyn, 
pommien ja kranaattien lisäksi 
pelaaja voi manata esiin esi- 
merkiksi voimakkaan trombin. 
Haittapuolena trombeissa on, 
etteivät ne tee eroa pelaajan 
itsensä ja vastustajien välillä. 








RUMBLE RACING ON NOPEA, YKSINKERTAINEN JA 
TÄYSIN EPÄREALISTINEN. 


Se, mikä tekee Rumble Racingista hyvän, on hauskuus. On itse 
asiassa hankala osoittaa sormella sitä seikkaa, mikä tekee pelistä 
näinkin pelattavan. Pelistä tuleva ensivaikutelma on kaikkea muuta 
kuin positiivinen. Autot näyttävät pyörillä varustetuilta hirviöiltä, jot- 
ka huonon maun omaava kolmivuotias on suunnitellut. Radat ovat 
väritykseltään täysin epärealistisia ja räikeitä. Ei ollenkaan hienoa! Pe- 
lattuaan hetken voi kuitenkin todeta, kuinka eri osat loksahtavat 
kohdalleen. Kaikki mauttomat ja epäuskottavat elementit löytävät 
paikkansa kokonaisuudessa. Electronic Artsin tarkoituksena ei ole ol- 
lut luoda todenmukainen simulaatio, mistä räiskyvät pastellivärit 
ovat yksi esimerkki. Kehittäjät tarjoavat sen sijaan racingpelin, joka 
on kaukana normaaleista fysiikan laeista ja aidoista automalleista. 
Kehittäjät ovat lisänneet mukaan myös nopean, helposti lähestyt- 
tävän ajotuntuman. Käytännön tasolla valitaan auto ja rata, minkä jäl- 
keen ajetaankin jo kilpaa rataa pitkin. Vastustajat ovat aluksi vaati- 
mattomia, mutta niiden taso nousee nopeasti pelin edetessä. Ellei 
kilpailua aja kieli keskellä suuta, on parempi korjata asennettaan he- 
ti alkuunsa. Muutoin pelaajaa odottaa vain totaalinen tappio. 


KUOLEMA HEINÄSUOVASSA 

Väliotsikko on varmasti erikoinen, mutta se kuvaa parhaiten kuole- 
man harvinaisuutta, sillä Rumble Racingissa pelaaja on lähes kuo- 
lematon. Pelaaja voi täysin vapaasti törmätä kilpailijoihin tai heittää 
pommeja niitä kohti. Toisena vaihtoehtona on käyttää speed boostia 
ja suorittaa sen avulla temppuja. Electronic Artsin pelissä on paljon 
sellaisia tekijöitä, mitkä vievät ajatukset viime vuosina julkaistuihin ra- 


Makuasioista on hankala kiistellä. Silti voi sanoa, etteivät nämä 
eriskummalliset ajoneuvot houkuttele esteettisyydellään. 





cingpeleihin, joita on ilmestynyt kuin sieniä sateella. Radalla ajaes- 
saan voi pelaaja poimia erilaisia aseita, joita voi sitten käyttää häirit- 
semään liian ilkeitä (tai kilttejä) kuljettajia. Jokaiselta radalta löytyy vie- 
lä jokunen oikotie, jotka pelaajan korkeammalla tasolla ajaessa täy- 
tyy osata hyödyntää. 

Äänet ja musiikki ovat Rumble Racingin heikompia puolia. Mu- 
siikki on periaatteessa ihan käypäistä, mutta se koostuu useimmiten 
epäonnistuneista kantrisovelluksista, mikä ei tosiaan saa suupieliä 
kääntymään hymyyn. Moottoriäänet ovat samaa tasoa mihin Electro- 
nic Arts on yltänyt Game Boy -peleissään. Kaikista esteettisistä 
puutteistaan huolimatta peli onnistuu olemaan huomiota herättävä 
ja hauska sekä yksin että kaverin kanssa pelattuna. Mikäli haluaa ko- 
keilla, miltä tuntuu olla kuolematon ajaja, ei muita vaihtoehtoja ole! 

LOVIISA 


PELIKONE PLAYSTATION2 

LUONNE RACING JULKAISIJA ELECTRONIC ARTS 
VALMISTAJA ELECTRONIC ARTS 

MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1—2 





GRAFIIKKA Autot eivät ole järin kauniita ja samaa voi 
sanoa joistain maisemista. 

ÄÄNET Sopii kuin polkupyörä norsulle. Tällä sekto- 
rilla olisi ollut parantamisen varaa. 

KONTROLLI Ammattitaitoisesti tehty. Ajaminen on mu- 


kavan epärealistista ja kiitettävän tarkkaa. 


HAASTE Hauska, kiihkeä peli minkä parissa (etenkin 
moninpelissä) viihtyy tuntikaupalla. 


YHTEENSÄ — Nopea, hauska, hyvä ja normaali- 
maailmasta irrallaan oleva racingpeli. 


A 100 N 


HARVEST MOON: BACK TO NATURE 


KAIKKI ELÄMÄNI 

NAISET 

Kylä, missä pelaaja asuu, 

on täynnä potentiaalisia 

tyttöystäviä. Ongelmaksi 
jääkin vain se, ettei kukaan 
heistä ole kiinnostunut pelaa- 
jasta pelin alkaessa. Siksi täy- 
tyy aloittaa armoton liehittely. 
Lahjat ovat yksi keino tyttöjen 
silmien avaamiseksi. Kaikki ei- 
vät kuitenkaan pidä samoista 
asioista, sillä toiset pitävät ku- 
kista mutta esimerkiksi Karen 
suosii ruokaa ja viiniä. Aina, 
kun keskustelet jonkun tytön 
kanssa, ilmestyy ruudulle sy- 
dämen kuva. Sen väritys ker- 
too tytön tunteista pelaajan 
hahmoa kohtaan. Jos sydän 
on täysin musta, olet totaali- 
sen yhdentekevä tytölle, kun 
taas sininen tarkoittaa että 
hän pitää sinua hyvänä ystä- 
vänä. Vihreä väri kielii treffien 
järjestämisen olevan kenties 
kannattavaa, ja jos lopputulok- 
sena on punainen sydän, on 


15 i 58] U KI [1 EUI 
Ravikilpailu on vain yksi esimerkki monista minipeleistä. Jos 
pelaajalla on oma hevonen, voi ottaa osaa kilpailuun, muussa 


tapauksessa voi lyödä vetoa kisan tuloksesta. 


Jos teet oikein kovasti töitä, voit 
joskus rakentaa itsellesi oman 
talon. Se voi näyttää esimerkiksi 
tällaiselta. 





tyttö lopulta rakastunut pelaa- 
jaan. Seuraavaksi pitääkin sit- 
ten miettiä naimisiinmenoa. 








KAIKKIHAN MEISTÄ OVAT JOSKUS LEIKKINEET AJATUKSELLA MAALLA ASUMISESTA, KAUKANA KAUPUNGIN 
SAASTEISTA JA KIIREESTÄ. KIITOS NATSUMEN, VOIMME TEHDÄ UNELMASTAMME VIHDOIN TOTTA. 


Harvest Moon: Back to Nature perustuu siihen, että pelaajan pitää 
rakentaa ja pitää yllä maataloa kolmen vuoden ajan. Jos pelaaja on- 
nistuu, pääsee hänen hahmonsa muiden kyläläisten hyväksy- 
mäksi. Jos tarpeelliset hommat jäävät hoitamatta, on aika sanoa 
hyvästit kylälle ja sen asukkaille. Edellä kuvattu on tosin vasta 
pelin kehys. Todellinen puuha keskittyy tyttöjen jahtaamiseen, 
erilaisten siementen sekoittamiseen ja kanakaupan käymiseen. 
Kyllä, kaikki tämä kuulostaa varmasti merkilliseltä, mutta kukaan ei 
ole sanonut että Natsume tekee normaaleja pelejä. 

Harvest Moon: Back to Nature on mainio peli sellaiselle, joka 
tuntee vastustamatonta vetoa maaperään. Lahjapaperin hakemi- 
nen lähikaupasta on tietenkin vähäpätöisempi tehtävä kuin esi- 
merkiksi sotilastukikohdan tuhoaminen tai Suomen ohjaaminen jal- 
kapallon maailmanmestariksi. Jos pelissä haluaa sosiaalista elä- 
mää, on vaihtoehtona mennä torille kuuntelemaan mummojen juo- 
ruja. Työntekoa ei kannata kaiken tämän keskellä unohtaa. 


RAKKAUDESTA TYÖHÖN? 
Täyttääkseen tehtävien asettamat vaatimukset ei riitä, että pitää pi- 
han siistinä. Vaikka kaikesta tästä koituukin melkoisesti vaivaa, on 
pelaajan hoidettava kehitystä jatkuvasti eteenpäin uusilla eläimillä 
ja rakennuksilla. Kaikki tämä vaatii tietenkin rahaa ja materiaaleja, 
mitä kumpaakin saa myymällä vihanneksia, metalleja, eläimiä tai 
kaatamalla metsää. Hommien hoitaminen vie paljon aikaa, eikä yh- 
den päivän aikana ehdi hoitaa kuin muutaman asian, minkä jälkeen 
onkin aika mennä maate. Jos ei lepää tarpeeksi, ei saa myöskään 
kovin paljoa töitä tehdyksi. 

Voin hyvin kuvitella, että löytyy monia jotka haluavat olla ahkeria, 


mutta minusta on hieman yksitoikkoista työskennellä jatkuvasti. 
Joidenkin töiden laiminlyöminen jättää enemmän aikaa filirttailulle, 
mikä on sekin tärkeä osa peliä, vaikkei näykään pankkitilillä. On lo- 
pulta jokaisen oma valinta miten pyrkii tasapainottamaan työn ja 
vapaa-ajan tai päättää omistautua vain jommalle kummalle. 

Itse olen heikkona Natsumen maalaispeliin. Elämä maalla on 
juuri niin mukavaa, kuin olin kuvitellut. Toisaalta, aivan kuin to- 
sielämässäkin, alkaa liian pitkä maalla pysyttäytyminen väsyttää, ja 
koska olen ollut sitä mieltä, että Harvest Moon on kuin tehty 
kannettavaan pelikoneeseen, en ymmärrä täysin syytä tehdä siitä 
tällaista versiota. Peli on toki vähintään yhtä hyvä kuin edeltäjänsä. 

TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION 

LUONNE STRATEGIA 

JULKAISIJA UBI SOFT VALMISTAJA NATSUME 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 





GRAFIIKKA Viehättävää, mutta kylä on liian pieni- 6 
kokoinen. 

ÄÄNET Ei kovin ihmeellisiä efektejä, paitsi että 6 
pelaaja voi vislata eläimilleen. 

KONTROLLI Hyvä. Joskus hahmo tosin heittää pois E 
tarpeellisia tavaroita. 

HAASTE Kestää pitkään, mikäli pelaaja elää 8 
vaihtelevaa elämää. 

YHTEENSÄ = Konsepti sopii parhaiten 
kannettavaan formaattiin. 


WORMS WORLD PARTY 


TAPPAJAMATOJEN PALUU OLI SEIKKA, MITÄ VAIN 
MUUTAMAT USKALSIVAT EPÄILLÄ. TÄLLÄ KERTAA NE 
AMPUVAT DREAMCASTIN TUHANNEN PÄREIKSI. 


Pienet tuholaiset ovat olleet mukana kuvioissa jo jonkin aikaa, 
aluksi alkuperäisessä Wormsissa, sitten jatko-osassa Worms 2 ja 
viimeisimpänä pelissä nimeltä Worms Armageddon. Vaikka nyt kä- 
siteltävä uusin jatko-osa on jo neljäs Worms-peli, ei erityistä ke- 
hitystä ole tapahtunut. Grafiikka, joka muistutti jo alun alkaen 
Lemmingsiä, on muuttunut hieman piirrosmaisemmaksi. Myös 
hahmot ovat hyvin animoituja ja taustat värikkäitä. Musiikki on 
kummallista, mutta sopii hyvin pelin yleiseen tunnelmaan. Sa- 
maa voi sanoa matojen hassuista huudahduksista. Kuten aiem- 
minkin, pelaaja voi valita millä kielellä pikku matoset kommuni- 
koivat keskenään. Huudot saavat takuuvarmasti suupielet veny- 
mään ylöspäin parikin kertaa, mutta pitemmän päälle efektit kuu- 
lostavat enemmän Smurffit-levyiltä. Toinen tunnettu piirre on 
maastogeneraattori, joka luo uudenlaisia ratoja. Valittavana on 
kahdeksan eri kategoriaa, ja pelin alettua on käytössä lähes lop- 
pumaton valikoima erilaisia ratoja — mitkä voi sittemmin vielä tal- 
lentaa monien muiden hienojen maailmojen lisäksi. 


RUNSAASTI ASEITA 


Mikäli on pelannut sarjaan kuuluvia pelejä jo aiemmin, on tämä 
osasto varmasti tuttu. Kyseessä on vuorotellen pelattava lahtaus- 
kisa, missä on käytettävissä kirjava valikoima aseita ynnä muuta 
kättä pidempää vastapuolen kiusaksi. Yhteensä aseita on noin 
60 erilaista, mihin kuuluu kuolemanvaarallisia lampaita, maaliin 
ohjautuvia kyyhkysiä, räjähtäviä banaaneja ja muita kummalli- 
suuksia. Näitä aseita käyttämällä on tarkoitus vahingoittaa vas- 
tustajaa ja saada tämän terveys putoamaan nollaan. Toinen vaih- 
toehto on saada vastapuoli putoamaan radan alaosassa vellovaan 
veteen. Tavanomaisen deathmatchin lisäksi pelaajalla on valittavana 
myös monia muita pelitapoja. Esimerkkeinä Tankxz, missä madot 
eivät voi liikkua, Kung Food mikä keskittyy täysin lähikamppai- 
luun, tai Clockworm Orange, missä matoset saavat käyttöönsä ai- 
na vain vaarallisempia aseita matsin edetessä. Jos pelaa yksin- 
pelinä, voi ensin harjoittaa taitojaan Trainingissa, päihittää ennä- 
tyksiä Time Attack -moodissa tai käydä läpi tehtäviä Missions- 
osiossa. Worms World Party on kuitenkin parhaimmillaan neljän 
pelaajan pelinä. Tietokonetta vastaan ei pääse läheskään yhtä 
hauskaan tunnelmaan kuin elävän vastustajan kanssa, minkä li- 
säksi tekoäly käyttää usein kohtuuttoman pitkiä aikoja tehdäk- 
seen ratkaisuja. Jos pelaajalla on kuitenkin kolme tuttavaa, joilla kai- 
killa on omat matonimet ja -joukkueet, on Worms World Party älyt- 
tömän hauska peli. Kannattaa pitää huoli siitä, etteivät naapurit häi- 
riinny äänekkäästä pelaamisesta. TOPI 


PELIKONE DREAMCAST 

LUONNE STRATEGIA 

JULKAISIJA TITUS VALMISTAJA TEAM 17 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Toimivaa grafiikkaa ja hienoja animaatioita. 

ÄÄNET Monia kummallisia ääniä ja hullunkurinen 
musiikki. 

KONTROLLI Helppo oppia, vaikea hallita. 

HAASTE Bilepeli, jonka parissa vieraat viihtyvät 
pitkään. 

YHTEENSÄ — Ei suuria muutoksia, mutta Worms- 


sarja on edelleen hauska. 


Worms World Party tarjoaa monenlaista hupia. Pelattavuus ja vahin- 
gon tuottaminen ovat niistä kaksi esimerkkiä. 





tm tij 


Jos on ehtinyt jo väsyä aiempiin Worms-peleihin, | 
naisuuksia. 


Pelin pelaaminen keskellä yötä on hauskaa. 
Käsite "hyvä huumori' saa silloin uutta sisältöä. 


ONLINE- 
MAHDOLLISUUS 
Kuten nimikin ilmaisee, on 
Worms World Partya 
mahdollista pelata myös 
verkossa. Online-pelissä ovat 
voimassa tavanomaiset ase- 
tukset ja maksimissaan neljä 
pelaajaa voi ottaa osaa peliin. 
Dreamcastiin liitettävän näp- 
päimistön avulla voi muiden 
pelaajien kanssa keskustella, 
ja kenties heittää muutaman 
ivallisen kommentin. Pelaami- 
nen ei saavuta kuitenkaan sel- 
laisia ulottuvuuksia, mitä vie- 
rekkäin peliä tahkovat neljä ka- 
verusta voivat saavuttaa kes- 
ken kiivaimman pommituksen. 


Kuten aiemminkin, pelaaja voi valita millä kielellä pikku matoset kommunikoivat 
keskenään. Huudot saavat takuuvarmasti suupielet venymään ylöspäin parikin 
kertaa, mutta pitemmän päälle efektit kuulostavat enemmän Smurffit-levyiltä. 





NBA STREET 


Aina kun päihitt 
kentän. 


ENSIN 21... 

NBA Streetin ottelut jatku- 

vat kunnes joku joukkueis- 

ta on saavuttanut vähin- 

tään 21 ottelupistettä tai 
voittanut kahden ottelupisteen 
erotuksella. Bonuspisteitä saa 
tekemällä siistejä temppuja ja 
estämällä vastustajia 
etenemästä. Bonusmittarin 
tultua täyteen voi aktivoida toi- 
minnon nimeltä game breaker. 
Jos tämän toiminnon ollessa 
aktivoituna saa pisteitä, 
menettävät vastustajat omiaan 
yhtä paljon. Ottelut voivat siis 
jatkua hyvänkin tovin, jos 
kohtaavat joukkueet ovat 
molemmat puolustuksellisesti 
vahvoja. 


TIEDÄTKÖ, KUKA ON KAIKKIEN AIKOJEN PARHAIN 
PELAAJA NBA:N ULKOPUOLELLA? MEGAFONIA HEI- 
LUTTELEVA HUIMAPÄÄ TIETÄÄ VASTAUKSEN JA 
ODOTTAA SINUA KADULLE. 


Testattuani NBA Streetin demoversion olin todella vakuuttunut. 
Lopputuloksen käytyä ilmi voin tuskin irrottautua koko pelistä. 
Suurelta osin se johtuu siitä, että NUFX on keskittynyt tekemään 
pelin, joka kelpaa yhtä hyvin keksittyine pelaajineen kuin todellisine 
supertähtineenkin. Tämä käy melko selväksi, kun viisikymppinen 
opettaja pääsee pelaamaan kolmen hengen joukkueeseen NBA- 
tähtien, kuten Scottie Pipen ja Hakeem Olajuwon jäädessä pen- 
kille. Kuulostaa hauskalta, mutta hienoliirtoa kyynärpäätaklauksin 
opettelee mieluummin omalla takapihallaan uima-altaan ääressä. 


KAIKKI RAKASTAVAT VOITTAJAA 

NBA Streetissä on otteluiden voittamisen lisäksi yritettävä luoda 
mahdollisimman hyvä ja hauska joukkue. Kun voittaa, haluavat 
uudet pelaajat - sekä keksityt että aidot - liittyä joukkueeseen. 
Halutessaan pelaaja voi käyttää näitä, mutta itse pelaan mie- 
luummin kotitekoisella voittajallani. Tämän etu on siinä, että moisia 
pelaajia voi parannella keräämillään kokemuspisteillä. Jos pelaajan 
mielestä joukkue tarvitsee esimerkiksi kookkaan, pitkän ja sorjan 
puolustajan, pitää vain pulittaa pisteitä pituuteen ja puolustaviin 


Biggsin fysiikka on kuin suurella härällä. Hän on sinun 
heti kun hänen joukkueensa häviää. 





ominaisuuksiin kunnes haluttu tulos on saavutettu. Koska täysin 
oppineen pelaajan luominen vie reilusti aikaa, haluan juuri sen 
vuoksi aloittaa aina alusta viimeisenkin vastustajajoukkueen hä- 
vittyä. Mikäli idea ei kuulosta houkuttelevalta, voi peli tuntua hi- 
venen lyhyeltä. TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION2 

LUONNE URHEILU 

JULKAISIJA ELECTRONIC ARTS VALMISTAJA NUFX 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 





GRAFIIKKA Hahmojen suunnittelu on hyväksyttävää. 

ÄÄNET Peli olisi huomattavasti tylsempi ilman 
hullua pääselostajaa. 

KONTROLLI Kokeile! 

HAASTE Jokseenkin lyhyt, mutta todella hauska. 

YHTEENSÄ — Koripallopeli, jossa on kaikkea 


paitsi sääntöjä. 


GAUNTLET: DARK LEGACY 


GAUNTLET ON MONILLE KOVAN LUOKAN PELI-INTOILIJOILLE 
TODELLINEN KLASSIKKO. MIDWAY ON YRITTÄNYT ELVYTTÄÄ 
TÄMÄN VANHAN JA KERRASSAAN HURMAAVAN PELIN. 


Muinoin alussa oli valittavissa vain neljä hahmoluokkaa, minkä 
Midway on sisukkaasti yrittänyt muuttaa. Pelissä voi heti alussa va- 
lita jonkun lukuisista eri hahmoista, ja eri minipelien kautta niitä il- 
mestyy vielä lisää. Mahdollisten pelaajien lukumäärä (1-4) on kui- 
tenkin pysynyt ennallaan. Tämä piirre onkin ihan hyvä, sillä vasta 
useamman pelaajan kanssa peli pääsee täysiin oikeuksiinsa - täs- 
tä kiitos simppelin”tapa kaikki” -peliasettelun. Kukaan ei ole hyvä, 
kaikki ovat pahoja, pois moraalinen harkinta! Midway on tosin li- 
sännyt hieman pulmatiikkaa, mutta se ei kuitenkaan näy pelissä 
päällimmäisenä. Tällaisen yksinkertaisen pelityylin takia kaikki alkaa 
pian tuntua ikävältä, jos et syystä tai toisesta halua pelata yh- 
dessä muiden kanssa. Useamman pelaajan kanssa pelin yksin- 
kertaisuus muuttuu jotenkin maagisesti hyväksi. 


RUMIA HIRVIÖITÄ 

Gauntlet: Dark Legacy ei todellakaan ole kauneinta, mitä Play- 
Station2:lla on nähty. Jotkut hirviöt ja pelattavat hahmot ovat jopa 
todella rumia, mutta sen vastapainoksi pelissä voi samalle kuva- 
ruudulle ahtaa niin paljon vihollisia ja pelaajia kuin mahdollista. Tä- 
mä taas toimii todella hyvin. On hienoa, kun valtava joukko vihol- 
lisia piirittää sinut ja yhdellä mahtavalla hyökkäyksellä teilaat heidät 
kaikki. 

Hahmon lähtiessä nopeaan hyökkäykseen (mikä tapahtuu us- 
komattoman monesti) se päästää ilmoille niin riipivän huudon, 
että sitä alkaa jonkin ajan päästä kuunnella sekä ärtymyksellä että 
vahingonilolla. Pelin musiikki on todella hyvää verrattuna ala-ar- 
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voisiin ääniefekteihin. Useimmiten musiikki muodostuu mahti- 
pontisista, patarumpujen ja käyrätorvien läpitunkemista teemois- 
ta. Silloin tällöin se kuitenkin muuttuu stemmoiltaan hienom- 
maksi, mikä turhan usein pyrkii kohottamaan kauhuntunnetta — jos 
pelissä nyt sellaista onkaan. 


JAETTU ILO ON KAKSINKERTAINEN ILO 

Yksin pelatessa Gauntlet: Dark Legacy kestää noin pari tuntia. Ei 
siksi, että se on helppo ja lyhyt, vaan koska se on pitkästyttävä ja 
itseään toistava. Mutta jos pelaajia on useampia - mieluiten neljä 
- muuttuvat yllämainitut haitat hyödyksi, minkä takia peli voi kestää 


parikin iltaa. Huonomminkin voisi olla! LOVIISA 


PELIKONE PLAYSTATION2 

LUONNE TOIMINTA 

JULKAISIJA MIDWAY VALMISTAJA MIDWAY 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1—4 


GRAFIIKKA Kaukana vaikuttavasta, mutta plussaa on se, että 
samanaikaisesti voi näkyä niin monta hahmoa. 

ÄÄNET Lähinnä ärsyttäviä äänitehosteita, mutta hienoa 
musiikkia. 

KONTROLLI Ei erityistä sanottavaa. Melko tarkka mutta 
jokseenkin toistuva. 

HAASTE Pitkällä tähtäimellä hirviöiden teurastus vihollisten 


saastuttamissa kaupungeissa käy tylsäksi. 


YHTEENSÄ — Ihan hyvä seuraaja klassikolle. 


Peli toimii parhaiten kun pelaajia on neljä. Silloin 


myös ärsyttävien lohikäärmeiden kaataminen käy 
SM helpommin. 


Vaikuttavilla kirouksilla kaikkein tungettelevimmat- 
W kin viholliset perääntyvät. 





80-LUVUN 
MENESTYS 
Originaalipeli Gauntlet oli 
yksi 1980-luvun suurista 
suosikeista. Se oli olemas- 
sa periaatteessa kaikille peli- 
koneille, kuten Commodore 
64:lle ja NESille — olemassa 
oli luonnollisesti myös kolikko- 
peliversio. Peli oli hyvä yksin- 
kertaisen mutta menestyksek- 
kään peliasettelunsa ja haas- 
tavien vihollistensa ansiosta. - 
Midway on onnistunut siirtä- 
mään nämä ainekset 2000- 
luvun konsoleille melko hyvin. 
Gauntlet: Dark Legacy on 
varsin onnistunut, mutta on 
selvää, etteivät sen sortin pelit 
kestä yhtä hyvin enää nykyään. 
Pulmakohtien ja tarinan 
lisäämisistä huolimatta 


valmistajat eivät ole oikein — 


onnistuneet pelin 
modernisoinnissa. 


TOK2 
500 v 100 


a 
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MAT HOFFMAN'S PRO BMX 


ENEMMÄN 
EXTREME-LAJEJA 
Peliin kuuluu extreme- 
lajeja käsittelevä mainos- 
filmi. Mat Hoffman's 
Pro BMX 2:n ja Tony Hawk's 
Pro Skater 3:n lisäksi listalta 
löytyvät myös Kelly Slater's 
Pro Surfer ja Shaun Palmer's 
Pro Snowboarder. 





Tony Hawk's Pro Skater 3 


ar 





SKEITTIKUNINGAS TONY HAWK EI OLE AINUT UHKA- 
ROHKEA HUIMAPÄÄ TÄSSÄ MAAILMASSA. ERÄS TOI- 
NEN USKALIKKO ON NIMELTÄÄN MAT HOFFMAN, 
MUTTA HÄN SUOSII BMX:ÄÄ. 


Neversoftin Tony Hawk's Pro Skaterissa käyttämä pelimoottori 
soveltuu hyvin tähän peliin. Shaba Games ja Runecraft ovat ni- 
mittäin käyttäneet sitä ja tehneet samankaltaisen pelin, tosin pyö- 
räilystä eikä skeittailusta. Sen takia ei ihmetytä, että nämä pelit 
muistuttavat toisiaan. Grafiikka on samanlaista, mutta Tony Hawk's 
Pro Skaterissa parempaa. Silloin tällöin ilmaantuu yhtä sun toista 
vikaa, mutta muuten grafiikka toimii hienosti. Sama pätee ohjat- 
tavuuteen, joka ei tunnu yhtä terävältä kuin skeittipelissä vaikka lä- 
hes identtinen onkin. Kenties se johtuu siitä, että olen tottunut 
skeittilautoihin enkä polkupyöriin, Mutta ohjattavuus ei todella- 
kaan ole huono. Musiikkirintamalla on tapahtunut muutoksia Tony 
Hawk's Pro Skater 2:een verrattuna. Valitettavasti Rage Against 
The Machine ei ole enää soundtrackilla mukana, mutta puutetta 
kompensoivat muut bändit, kuten Static-X, Bad Brains ja Penny- 
wise. Mielestäni musiikki on vaihtelevampaa kuin mitä tämän 
tyyppisissä peleissä tuopaa kuulemaan, ja siitä jää hyvä vaikutelma. 
Äänitehosteet ovat tuttuja Tonyn rullalautailusta, eivät sen pa- 
rempia kuin huonompiakaan. 


KAIKKI NÄMÄ VALINNAT... 

Päävalikossa ylimpänä löytyy Career Mode, jossa pitää kerätä eri 
puolilla rataa lojuvia lehdenkansia. Kullakin radalla on viisi kantta, 
jotka pelaaja saa erityisiä tehtäviä suorittamalla, ja uusille radoille 
päästäkseen kansia on oltava tietty määrä. Single Sessionissa 
voi ajaa pikakierroksen tai treenata Free Ridessa. Pelaaja voi myös 


ajaa kilpaa kaverinsa kanssa kolmella eri tavalla. Yksi pelin parhaista 
puolista on se, että siinä voi rakentaa omia ratoja. Tämä on ainakin 
minun makuuni. Esineiden asettelu ympäri tasaista alustaa on 
aina kivaa, ja mielenkiintoisen kentän luotuaan sen voi tallentaa 
muistikortille. Lopuksi pelistä löytyy myös View Videos, missä 
päiväjärjestykseen kuuluu joko full motion-videoiden tai tal- 
lennettujen; tavattoman onnistuneiden replay-pätkien katselu. Pe- 
listä löytyy toisin sanoen paljonkin tekemistä. Kuitenkaan Mat 
Hoffman 's Pro BMX ei yllä samaan luokkaan Tony Hawkin kanssa. 
Tuntuuhan se vähän tarpeettomalta, että peli muistuttaa kilpaili- 
jaansa lähes viimeistä piirtoa myöten. Tämä peli ei kuitenkaan 
ole huono. Jos pitää enemmän pyöristä kuin laudoista tai ei ole 
vielä testannut ensimmäistä vaihtoehtoa, kannattaa tämä peli 
tsekata. 

TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION 

LUONNE URHEILU JULKAISIJA ACTIVISION 
VALMISTAJA SHABA GAMES/RUNECRAFT 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 

MUUT PELIKONEET DREAMCAST 





GRAFIIKKA Siistiä, muttei hämmästyttävää. 
ÄÄNET Yllättävän vaihtelevaa musiikkia. 
KONTROLLI Ei yhtä hyvä kuin Tony Hawk's Pro 


Skater 2:ssä, muttei huonokaan. 


HAASTE Ratojen rakentelu ja kaverin kanssa 
pelaaminen ovat pelin parhaita puolia. 


YHTEENSÄ — Pyöräilyä Tony Hawk-pelien tyyliin, 
muttei yhtä hyvä. 


I 


Ppi< Samankaltaisuudet Tony Hawk -pelien kanssa ovat huo- 
W mattavat. 








TJ LAVIN'S ULTIMATE 


ASTU MAAILMAAN, MISSÄ KAKSI PUMPATTUA REN- 
GASTA JA SIISTI FRONTFLIP RULETTAVAT JA SKATE- 
PUNK JYRÄÄ. 


Pienenä itselläni oli vihreä pyörä, jossa oli limpun muotoinen satula. 
Kovat kundit taas ajoivat BMX:ää. Ilmeisesti polkupyöriä voi käyttää 
muuhunkin kuin kavereille brassailuun, minkä ainakin TJ Lavin's Ultimate 
BMX perusteellisesti todistaa. 

Vaihtoehtoisten lajien harrastajat näyttävät elävän elämäänsä MTV-tyh- 
jiössä, kaukana ympäröivän maailman muutoksista ja oikuista. Temp- 
pupyöräilijät, skeittaajat, kiipeilijät ja rullaluistelijat vilistävät hengenvaa- 
rallisilla radoilla ja kuuntelevat skatepunkkia, mikä sekin tuntuu elävän 
omaa elämäänsä rockin ja punkin ohella sen kummemmin muuttumat- 
ta. 


TODELLISIA BMX-TÄHTIÄ 

TJ Lavin's Ultimate BMX:ssä saamme mahdollisuuden hypätä yhden tä- 
män hetken kovimman BMX-tähden hahmoon ja lähteä kaduille ja toreille 
tekemään kaupungista turvatonta. Mikäli huliganismi ei kiinnosta, voivat 
hahmot jäädä hiekkakuopalle ja rampeille tekemään huikeita temppuja 
kaksipyöräisellään. E 

Kaikki valittavat hahmot ovat aitoja BMX-tähtiä, jotka on kuvattu omi- 
naisuuksineen eri maaperille (näitä ovat street ja dirt). Mukana ovat 
Chris Doyle, Fuzzy Hall ja tietenkin TJ Lavin. Hahmon valittuaan onkin vain 
lähdettävä kisaamaan tai valittava Practice ja kokeiltava ratoja ilman ai- 
karajaa. 

Kullakin radalla on saavutettava tietty päämäärä. Ne vaihtelevat pis- 
teiden keräämisestä ja autojen hälyttimien laukaisemisesta aina sym- 
bolien yliajoon asti. Kustakin saavutetusta päämäärästä saa rengas- 
symbolin, ja tarpeeksi monella sellaisella voi jatkaa seuraavalle radalle. Vi- 
hoviimeisenä porkkanana häämöttää pääsy MTV-finaaliin. 

Pelin ydin piilee tempuissa. Ilmaan päästyään pelaaja voi suorittaa kaik- 
kein mehukkaimmat manööverinsa muutamalla helpolla näppäinpainal- 
luksella. Tyylin löydettyään voi yrittää temppujen yhdistelyä; yhdistetty 











Kunnon potkua tuo itsensä löytäminen viiden metrin korkeudesta 
tanssimassa cancania Millencollenin soidessa täydellä volyymilla. 





BMX 


backflip-decade tuo paljon pisteitä mutta on vaikea suorittaa. 


SKATEMUSIIKKI LUO TUNNELMAA 

Pelin oikea tunnelma on paljolti musiikin ansiota. En voi sanoa olevani mi- 
kään erityinen skatepunk-fani, mutta nyt se tuntuu todella oikealta va- 
linnalta ja kohottaa tunnelmaa reilusti. Biisimateriaalista vastaa joukko 
enemmän tai vähemmän tunnettuja bändejä, kuten Ghoulspoon, SR-71 
ja Kottonmouth. Myös Millencollin on mukana, harmi vain ettei biisillään 
Move Your Car. Tämä musiikki pursuaa energiaa ja onnistuu kompen- 
soimaan muiden äänien puutetta. 

Vaikka itsekseen pelaaminen on kivaa, on tämän pelin vahvimpia 
puolia sen kaksinpelimahdollisuus. Vaihtoehtoja on monia. Turf Warissa 
pitää kontrolloida maanpintaa, jota vallataan tekemällä temppuja sen pääl- 
lä. Bomb taas on räiskyvä kilpailu, jossa kilpailijoiden pitää lyödä tem- 
puillaan toinen laudalta, jotta pommin voi heittää kauemmaksi. The 
King on muunnelma klassisesta kukkulan kuninkaasta. Kaiken kaikkiaan 
peli on ihan OK paketti, mutta kehotan silti harkitsemaan ennen peli- 
kauppaan ryntäämistä... 

TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION 

LUONNE URHEILU 

JULKAISIJA THO VALMISTAJA BLUESHIFT 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 





GRAFIIKKA Siistiä muttei täydellistä. T 
ÄÄNET Skatepunkkia! 8 
KONTROLLI Opittuaan sen hallitsee, jopa ilman wi 
kumpaakin kättä. 
HAASTE Tekemistä riittää, varsinkin jos pelaa kah- 7 
destaan. 
YHTEENSÄ Kunnon adrenaliinipotku, joka 
vangitsee homman hengen. 


5,497 


OOSE YOUR 


Kuun 
vuo 


Kovanaama T.J. Lavin 
on vain yksi pelissä 
valittavista aidoista 


löytyy valokuva sekä 


1 i a 
jauuesa he ovat eri maastoilla. 
7" 9990 


BMX ei aina ole ruusuilla tanssimista, mutta vaikka Mr. Lavin ja 
kumppanit ajaisivatkin kumoon niin, että ruohikko värjäytyy punai- 
seksi nenäverenvuodosta, eivät he silti kadu lajivalintaansa. 


BMX-tähdistä. Kaikista 


tiedot siitä, miten hyviä 








KÄDET OHJAUS- 
TANGOLLA 

Ultimate BMX on skeittai- 
lun rinnalla uusi laji, jossa 
tehdään hurjia temppuja 
polkupyörällä. Lajia toteute- 
taan pääasiassa kolmella 
maastolla: vert (rampit), dirt 
(hiekka ja sora) sekä street 
(asfaltti). Myös temput luokitel- 
laan bike trickseihin, missä 
pyörää esimerkiksi pyöritetään 
kierros tangon ympäri, ja body 
trickseihin, joista yksi voi olla 
vaikka Teräsmiestä leikkimi- 
nen, sekä surface trickseihin, 
joita suoritetaan maan 
pinnalla tai vaikkapa pitkin 
porraskaidetta liukuen. 


JAN LJ) Th 








ASTERIX: MEGA MADNESS 


ASTERIX HULLUNKURISINE KUMPPANEINEEN TOIMII YLEENSÄ PAREMMIN SARJAKUVA- 
KUIN TV-PELIHAHMOINA. SEN NÄKEE TÄSTÄKIN. 


i Peli olisi voinut olla 
parempikin, mutta myös 
huonompi. 





Usean lajin sullominen samaan peliin 
voi ampua yli, kuten esimerkiksi Track 
& Fieldissä. Viime vuosina ovat myös 
seurapelit — Mario Party etunenässä - 
tarjonneet kokolailla viihdykettä. As- 
terix: Mega Madness sijoittuu johon- 
kin yllämainittujen pelien välimaas- 
toon. Yksittäinen kilpailu näiden hy- 
vin tunnettujen sarjakuvahahmojen 
kanssa johtaa useisiin yhden tai kah- 
den hengen minipeleihin. Hyvinä esi- 
merkkeinä toimivat kilvan ahmiminen 
tai roomalaisleirin tuhoaminen. Jotkut 
peleistä vaikuttavat hauskoilta jonkin 
aikaa, varsinkin kun pelaajia on kaksi. 
Kokonaisuuteen väsyy kuitenkin mel- 
ko nopeasti, etenkin kun pelin tarjo- 
amat lajit ovat niin simppeleitä. Gra- 
fiikka on siistiä, muttei kovinkaan vai- 
kuttavaa, äänet täyttävät tarkoituk- 
sensa ja ohjattavuus on keskiluokkaa. 


Asterix kelpaa paremmin sarjakuva- kuin TV-ruutuihin. Mutta vaik- 
ka peli ei olekaan mikään helmi, on se silti kokeilemisen arvoinen, 
mikäli pidät näistä taikajuomaa litkineistä kamppailijoista. Minun 
makuuni se ei kuitenkaan ole, olipa Obelix sitten miten hauska ta- 
hansa. TOPI 


PELIKONE PLAYSTATION 

LUONNE SEURAPELI 

JULKAISIJA INFOGRAMES VALMISTAJA UDS 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 

MUUT PELIKONEET PC 





GRAFIIKKA Gallialaisen koplan kyllä tunnistaa, mutta 6 
he olisivat voineet olla kauniimpiakin. 

ÄÄNET Tylsähköä musiikkia ja yhtä tylsä selostaja. 5 

KONTROLLI Mukavaa musiikkia ja kivoja kommentteja. 5 

HAASTE Hauskemminkin voi aikaansa viettää. 4 

YHTEENSÄ — No, jos Asterixista tykkää, niin... 


Kivempiakin pelejä kyllä löytyy. 


v 


GT ADVANCE: CHAMPIONSHIP RACING 


GAME BOY ADVANCEA KÄYTTÄVILLE RACING-FANEILLE ON NYKYÄÄN TARJOLLA SEKÄ KONAMI KRAZY 
RACERS ETTÄ MARIO KART ADVANCE. NYT ILMESTYY PELI NIILLE, JOTKA HALUAVAT AJAA AUTOA HAU- 


DANVAKAVASTI. 


Mitä GT Advance: Championship Racingilla sitten on tarjottava- 
naan, jos ei käteviä aseita ja värikkäitä ratoja? Ensinnäkin pienelle 
muovikasetille on ahdettu 45 erilaista asennettavaa automallia, joi- 
ta ovat mm. Mazda, Mitsubishi, Toyota ja Honda. Näillä voi sitten 
ajella ympäriinsä 32:lla eri radalla vaihtelevilla hahmoilla. Ikävä 
kyllä radat alkavat tuntua todella tylsiltä jo hetken kuluttua, joten 
peliin kyllästyy melko nopeasti. Linkkikaapelinipun avulla GT Ad- 
vance: Championship Racingissa voi tosin pelata kolmenkin ka- 
verin kanssa, mutta yksin pelatessa peli on tylsistyttävä. Yksinpeli 
ei toimi, vaikka siinä onkin valittavana Championship, Ouick Race, 
Time Attack, Practice sekä kaksi erikoisuutta, joissa voi kokeilla on- 
neaan Go-Kartilla tai Formula 1 -autolla. 

Polygonigrafiikasta Gran Turismon tyyliin ei tässä tietenkään 
ole kyse, mutta peli on silti kaunista katseltavaa hienoine autoi- 
neen, jotka kiitävät ympäri maisemia a la Mode-7 Miinuksiakin löy- 


PELIKONE GAME BOY ADVANCE 
LUONNE RACING 

JULKAISIJA THO VALMISTAJA MTO 
MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-4 





GRAFIIKKA Siisti grafiikka joka toimii. p. 1 
ÄÄNET Kovaa moottorinääntä, tylsää musiikkia. 5 
KONTROLLI Autot kulkevat minne haluatkin. 7 , 
HAASTE Kaverien petkuttaminen kelpaa, mutta 5 | 
radat käyvät nopeasti tylsiksi. 
YHTEENSÄ — Hyvä ja vakava autopeli, joka olisi 
voinut kestää pitempään. 


tyy, sillä toisiinsa törmäävät autot 
käyttäytyvät jotenkin kummallisesti ja 
radat ovat ehkä hieman liian tasaisia ja 
koruttomia. Mutta kaiken kaikkiaan 
peli on hieno. Moottorin äänet ovat 
ihan ok, kun taas musiikki on ky- 
seenalaisempaa. Usein se muistuttaa 
piipittävää NES-musiikkia. En tieten- 
kään tarkoita, että sellainen ei kävisi 
— istuinhan itse kuuntelemassa van- 
hoja 80-luvun biisejä nauhurilta Pro- 
vinssirockin ollessa täydessä vauh- 
dissa — mutta Game Boy Advance -pe- 
liltä olisi odottanut enemmän mitä ää- 
nen laatuun tulee, etenkin kun on 
kuullut mitä tietyillä muilla peleillä on 
tarjottavana musiikillisesti. Mutta ku- 
ten sanottu, pelin kesto on ongelmis- 
ta suurin. Jos peliä kuitenkin tyytyy 
pelaamaan lyhyempiä aikoja ja vaih- 
taa välillä muihin peleihin, voi asia pa- 
rantua ainakin osittain. Jos pitää va- 
kavista autopeleistä, on GT Advance: 
Championship Racing kiva mutta lyhyt 
peli. Kenties se johtuu siitä, että hel- 
pommat racingpelit toimivat konsolilla 
paremmin? 

TOPI 








GARAGE 





”This race is all finish" 
lukee kierroksen päätyttyä. 
Totta puhuvat. 








POKEMON PUZZLE CHALLENGE 


JOS TYKKÄÄ PULMAPELEISTÄ JA POKEMONEISTA, KANNATTAA SATSATA POKEMON 
















Valitessaan 
PUZZLE CHALLENGEEN. MUIDEN KANNATTAA PYSYÄ LOITOMMALLA aie ve 
a : H Pää KTT M» YH ohmia i itseään, jos ei 

Pelimaailmassa on paljon tuottavia li- — tistä, eikä enää edes pelaa Tetristä, voi Pokemon Puzzle Challengen kaa mnistu 
senssejä. Pokemon on yksi niistä, ku- — unohtaa kaikessa rauhassa. LOVIISA 
ten myös Tetris. Kummankin omistaa H PT 

Nintendo, ja tällä kertaa he ovat yhdistä- |STOP ! 
O SPA sanaa pelisi teh LUONNE PULMAPELI JULKAISIJA NINTENDO I ETTN:$] di 
däkseen pelaajat kaksi kertaa iloisem- VALMISTAJA INTELLIGENT SYSTEMS | [4r = hä 
miksi. Tai ehkäpä vain tienatakseen it- MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1-2 Ed KI sn 
selleen tuplasti enemmän rahaa. Voimia MUUT PELIKONEET NINTENDO 64 EASE 
ja resursseja säästääkseen he ovat kier- GRAFIIKKA Tarkoituksen mukainen. Wi satsaus. 
rättäneet Tetris Attackin pelikonseptin. L an anti v 

Pelissä on kuusi erilaista pelitapaa ja = ÄÄNET ni ja hieman haikeita W: 

kahden pelaajan mahdollisuus, ja jos on jä 

E P J N L ; ! c KONTROLLI Helppo hallita. 8 
kiinnostunut siirtelemään palikoita siten, 
että ne asettuvat samanväristen viereen HAASTE Loppumattomiin — jos tykkää Tetris- 8 
ja putoavat pois, voi tämä peli tuntua ki- konseptista. 
valta jonkin aikaa. Jos taas mieluummin YHTEENSÄ Pokemon-sukupolven Tetris. 
antaa ylen Pikachulle ja kumppaneille, 


joiden sanotaan tulevan suoraan helve- 


ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE 


SINULLE, JOKA ODOTAT JOTAKIN HYVÄÄ... ALONE IN THE DARK: THE NEW NIGHTMARE DREAMCASTILLE ON 
PELIN PARAS VERSIO. 


PELIKONE DREAMCAST LUONNE SEIKKAILU 
JULKAISIJA INFOGRAMES 

VALMISTAJA DARKWORKS 

MYYNNISSÄ NYT PELAAJIA 1 

MUUT PELIKONEET PS/PS2/PC/GBC 


Alone in the Dark: The New Nightmaren eri versiot ovat keskenään sa- 
manlaisia orafiikkaa ja kontrollia lukuunottamatta. Toisin sanoen myös 
Dreamcast-versio vie pelaajan mukanaan Jumalan hylkäämälle Shadow 
Islandille, missä tapahtuu karmeita. Pelin sankarit, yksityisetsivä Edward 





Carnby ja arkeologi Aline Cedrac joutuvat kohtaamaan sekä saaren sa- GRAFIIKKA Onnettomuutta enteilevää, raskasta 8 
ape laperäisiä inhimilisiä asukkeja että vähemmän inhimillisiä olentoja, jotka — J p N 
TA aikahan ovat tehneet saaresta kotipaikkansa. i | ÄÄNET NESNSIIVISTÖ ja'tungettelevia- 9 
se hätänumero nyt = Peli "a Vaa de Je hs a se J E KONTKOI Sujuvampaa kuin PC:llä tai PlayStationilla. 
olikaan... verran vaikeampi sekä pulmiltaan ja taisteluiltaan. Ei ole mitenkään 7 
helppoa kohdata joukkoa huutavia monstereita kun itsellä on aseena vain HAASTE Kestää monia öitä. 8 
taskulamppu. Se joka kuitenkin onnistuu, palkitaan; Alone in the Dark: 
The New Nightmare on mahtava seikkailu raskaasti hautovalla tunnel- YHTEENSÄ Täysipitoinen seikkailu täynnä 
malla höystettynä, ja sen grafiikka ja äänet toimivat Dreamcastilla erin- kauhua, väkivaltaa ja mysteereitä. 8 
omaisesti. DC-käyttäjät voivat olla tyytyväisiä koneeseensa! TOPI 


WACKY RACERS 


INFOGRAMES JATKAA WACKY RACERSIN KÄÄNTÄ- 
MISTÄ. TÄLLÄ KERTAA KUNNIA ON MYÖNNETTY 
PLAYSTATION?2:LLE. IKÄÄN KUIN EMME OLISI JO SAA- 
NEET TARPEEKSEMME KESKINKERTAISISTA RACING- 
PELEISTÄ. 


PELIKONE PLAYSTATION2 

LUONNE RACING JULKAISIJA INFOGRAMES 
VALMISTAJA INFOGRAMES MYYNNISSÄ NYT 
PELAAJIA 1-2 

MUUT PELIKONEET PS/DC/GBC 








GRAFIIKKA Tylsä, mutta melko hyvin tehty. 5 
Wacky Racers ei ole koskaan ollut mikään huippupeli. PlayStation-ver- JA 
sio on tosin jokseenkin kiva, mutta käännökset Dreamcastille ja — | Vastustajat ovat lähinnä pirullisia. AANET Niin ja näin. 5 
Game Boy Colorille tuntuvat melkoisen turhilta. PlayStation2-versio si- — | Paras lääke on vastata niille samaan n k N . 
A k KNN Ja b PIN i. malliin. KONTROLLI Oikeastaan hyvä, mutta vastustajat 5 
joittuu johonkin näiden välimaastoon. Vaikka peli onkin humoristinen riitaantuvat liikaa. 
racingpeli-pelityyppi, joka alkaa pikkuhiljaa tuntua kuluneelta — en HAASTE Turhan yksitoikkoinen. 5 
silti voi esittää siitä mitään suoranaisesti liikuttavaa, mutten toisaalta 
KN A 0. vy SN yv 0 ko- YHTEENSÄ Hyväksytty. 
konaisvaikutelmaksi jääkin, että se on korkeintaan keskinkertainen pe- 





li. Tämä peli tuskin jaksaa ilahduttaa ketään. TOPI 


KLONOA 2: LUNATEAS VEIL 


ETTEHÄN ANNA YLTIÖSÖPÖN ENSIVAIKUTELMAN PELÄSTYTTÄÄ ITSEÄNNE! KLONOA 2: LUNATEA'S VEIL ON 
KUNNON TASOLOIKKASEIKKAILU, JOKA TARJOAA RÄISKYVÄÄ GRAFIIKKAA JA PUHDASTA PELI-ILOA. SÖPÖILLÄ 
VIHOLLISILLAKIN ON TERÄVÄMMÄT HAMPAAT KUIN VOISI LUULLA. 


i YSTÄVÄT... 

F Klonoa-maailma on täyn- 
"4 nä kilttejä hahmoja. Tässä 
; kolme tärkeintä: 






Klonoa, pelin 
tarmokas san- 
kari ja pää- 
osanesittäjä seikkailee innok- 
kaasti pelin alusta loppuun, 
vaikka ei olekaan ihan varma 
tehtävänsä tarkoituksesta. 


Hyväsydäminen ; 
Lolo, tuleva LL NI 
naispappi, 
pelastaa Klo- 
noan hukku- 
miselta pelin 
introssa. Siitä 
lähtien hän 
opastaa Klonoaa 

halki Lunatea-maailman. 





Pehmopupu Pop- 
ka on Lolon us- 






kollinen apu- < 
lainen. i % 

Kaksin- € 

pelissä N 

toinen & 


voi ohjata Popkaa ja 

auttaa Klonoaa muun muassa 
korkealla sijaitsevien bo- 
nusesineiden nappaamisessa. 


Kaikki joskus Pleikkari-peliä Klonoa: Door to Phantomilea pelanneet 
tietävät, että sekaeläin Klonoa on maailman ehkä söpöin pelihah- 
mo. Jatko-osassa K/onoa 2: Lunatea's Veil pikkukaveri on kasvanut 
hiukan, ja siitä on tullut teini-iässä huitelevaa Sonicia muistuttava 
hahmo. Seikkailunjano on kuitenkin entisellään. 

Pelaaja tutustutetaan peliin melko pitkän intron välityksellä, ja 
seikkailujen väliin on tungettu valtaisia välijaksoja, joissa pelin 
hahmojen välisten vuoropuhelujen on ilmeisesti tarkoitus kuljettaa 
juonta eteenpäin. Minusta välijaksot jarruttavat muuten hyvin rul- 
laavaa peliä, pelaaja haluaisi jo ravaamaan radoille eikä seistä pu- 
humassa! Jos siis kaipaat toimintaa tasoympäristössä, tylsät jut- 
tutuokiot täytyy vain sulattaa. 


VAIHTELEVIA RATOJA 

Pelin radoista on melko helppo selvitä. Lisäksi ne ovat hyvin vaih- 
televia. Monet pitkistä radoista on sitä paitsi jaettu useisiin osiin, 
jolloin samoihin raameihin mahtuu ympäristönvaihdoksia, raken- 
teenmuutoksia ja laaja vihollisvalikoima. Pelaaja saattaa vaikkapa 
syöksyä portin läpi, jolloin vihertävä unelmamaasto, rauhaisa mu- 
siikki ja pieni määrä vihollisia vaihtuvat talviseen tienooseen, jossa 
vilisee vihulaisia ja pelaajan pitää jatkoon päästäkseen hyppiä ylös 
alas korkeiden tasojen välillä. 

Korkealle tasanteelle päästäkseen voi hyödyntää ympäriinsä 
tallustelevia pallopäisiä vihollisia. Ne saa vangituksi oikeaan 
osuvalla laukauksella, ja niistä pomppuvoimaa ottamalla pelaaja 
sinkoutuu korkealle ilmaan. Useilla radoilla on myös ristiin rastiin 


tulittavia tykkejä, ilmavirtoja, haluttuun suuntaan pelaajan nakkaa- 
via tuulenpyörteitä ja pomppumattoja, joista pääsee lentoon. Pitkiä 
korviaan heiluttelemalla Klonoa pystyy myös pysyttelemään hetken 
ilmassa poimiakseen jonkin tavoittamattomissa leijuvan bo- 
nusesineen. 


EI POHJATTOMIA KUILUJA 

Pelikontrolli toimii erinomaisesti, eikä vihollisten ampuminen, len- 
tävien esineiden nappaaminen tai bossien kukistaminen tuota 
vaikeuksia. Eikä pelaajan tarvitse lähestulkoon milloinkaan pelätä 
putoavansa tasanteelta pohjattomaan kuiluun, siten peliä ei ole ra- 
kennettu. 

Grafiikka on häkellyttävän hyvää. Niin oli laita alkuperäisessäkin 
pelissä, mutta kehitystiimi on nähnyt lisävaivaa tällä kertaa. Värit 
suorastaan räiskyvät, mielikuvitus on loistossaan, ja jotkin radat 
ovat niin syvältä luotaavia ja tunnelmallisia, että niissä luulee ole- 
vansa ihan oikeasti. Pelin ulkomuoto muistuttaa laadultaan piir- 
roselokuvaa, ja sekä ystävälliset että pahansuovat hahmot huo- 
kuvat charmia. Hahmojen puhuma hölynpöly tekee niistä vain 
persoonallisempia. 


HARVOJA HAITTOJA 

Yksi pelin ongelmista on se, että pelaaja kohtaa vain harvoin vas- 
toinkäymisiä; peli on melkein liian helppo. On selvää, että ratoja 
voisi kierrellä kaikessa rauhassa etsimässä salaisia bonuksia tai 
kätkettyjä kenttiä, mutta pelin rakenne ei anna myöten. Sen sijaan 


Nämä näkymät muistuttavat paljolti sitä 
PlayStation2:n Rayman Revolutionin kohtaa, 


Tästä synkästä sellistä pääsee pois asettamalla kaikki siniset kristallit liikkeeseen yhtä aikaa, juuri 


sopivan nokkelasti. 


Klonoa voi käyttää ylisuuria korviaan lentämi- 
seen Dumbo-norsun tavoin. 


Pelin viholliset muistuttavat lapsuusvuosien 
oransseja pomppupalloja. 








pelaaja saa vaikutelman jostakin jännittävämmästä pidemmällä 
pelissä, ja hän pitää parempana kiirehtiä sinne. Hetken kuluttua pal- 
jastuu, että pidemmälläkin on vain samaa hienoa grafiikkaa, samoja 
yllätyksettömiä, joskin täydellisyyttä hipovia tasoratoja ja hausko- 
ja, vaikkakaan ei kovin vaikeita haasteita. Sellaisina hetkinä Klonoa 
2: Lunatea's Veil tuntuu jokseenkin ontolta. 


Mutta silloin vastaan toivottavasti jo tuleekin uudenlainen vi- 
hollinen, jonka voi vangita omiin tarkoitusperiinsä ja käyttää heit- 
toaseena, pomppupallona, riippuliitimenä tai ilmaannousuväli- 
neenä. Sattuupa sellaistakin, että pelaajan täytyy pysähtyä mietti- 
mään ennen kuin selkenee, mitä jollakin radalla täytyy tehdä. Sil- 
loin peli on hauskimmillaan, mutta niin ei valitettavasti ole aina. 

LOVIISA 


GRAFIIKKA 
ÄÄNET 
KONTROLLI 


HAASTE 


YHTEENSÄ 


Klonoan maailmassakaan ei ole 
aina pouta. Onneksi helikopterilla 
pääsee suotuisampaan ilmastoon. 


* Klonoa juoksee henkensä edestä 
Hänen täytyy osua ilkeään robotti- 
bossiin kymmenisen kertaa, jotta 
seikkailu voi taas jatkua. 











PELIKONE PLAYSTATION2 

LUONNE TASOLOIKKA 

JULKAISIJA NAMCO VALMISTAJA NAMCO MYYNNISSÄ 
ELOKUUSSA PELAAJIA 1-2 


Omaperäistä hahmosuunnittelua, värikylläisiä 
ympäristöjä ja mielikuvituksekkaita ratoja. 


Musiikissa on klassisen kaikuja eikä se pi- 
dä pahemmin melua itsestään. 


Yksinkertaista, mutta melkein moitteetonta, 


24 suhteellisen lyhyttä ja helppoa rataa, joita 
ei pahemmin tee mieli ottaa uusiksi. 


Hauska, mutta ei erityisen omape- 
räinen tasoloikka. 


+. JA VIHOLLISET 
Pelissä on myös melkoi- 
nen lauma vihollisia. 
Monet voi kuitenkin val- 
jastaa hyötykäyttöön. 


Ilkeä Leorina on 
piraattityttö, jol- 
la on oma il- 
. malaiva. Hän 
W) = metsästää 
4 = Klonoan 
arvokasta 
sormusta ja 
heittelee ka- 
puloita rattaisiin 
kautta pelin. 






Tat-kissa 
maukuu 
ilkeyksiä 
g. | . ja toimii 
= Leorinanoi- 
i keana kätenä, 
Aiheuttaa mie- 
lellään Leorinan käs- 
kystä sekasortoa Klonoassa. 








Moot tulevat 

N tutuiksi Luna- 

14) e, tean mai- 

/ semissa, 

a W >, —Jos pelaa- 
—= pr ja ei ole va- 
ruillaan, ne saattavat hyökätä. 
Mutta niitä voi myös ampua ja 
ottaa käyttöönsä pomppupal- 
loina tai kätevinä heittoesinei- 
nä. 




















































TEKSTI: MARTTI 
Köska yhä useammat lukijamme ovat toivoneet Konsolipelaajaan lisää animea, teemme heille mie- 
liksi ja julkaisemme tämänkertaisessa numerossamme varsinaisen animepläjäyksen Media-osiolla 

höystettynä. Nauttikaa tarjonnasta — ensimmäisenä esittelemme Rurouni Kenshinin eli Samurai X:n. 










































SAMURAI|I X - BETRAYAL 


66 min / K-15 







danneet sotakirveitään. 

Samurai X on paikoitellen hyvin jul- 
ma, mutta myös kaunis kertomus Japa- 
nin feodaaliajan viimeisiltä vuosilta. Fil- 
min piirrosjälki on hienoa, eikä sound 
trackissakaan ole mitään negatiivista 
huomautettavaa. Voidaankin todeta, että 
Samurai X on erinomainen valinta kai- 
kille animesta pitäville. 


Betrayal alkaa siitä, mihin Trust loppui. 
Kioton verilöylyn jälkeen Kenshin ja To- 
moe välttelevät takaa-ajajiaan naa- 
mioitumalla nuoreksi aviopariksi ja pii- 
loutumalla yksinäiseen maataloon.Ajan 
mittaan he alkavat nauttia rauhallisesta 
maalaiselämästä ja toistensa seurasta. 
Rauha ei voi kuitenkaan kestää ikuisesti, 
sillä Kenshinin vihamiehet eivät ole hau- 

















RUROUNI 
KENSHIN. 


Kenshin on kuljeskeleva, isännätön sa- 
murai eli ronin, joka yrittää pysyä hen- 
gissä Japanin feodaaliajan lopun myl- 
lerryksessä. Eräällä matkallaan hän ta- 
paa Kaouru -nimisen tytön, joka pyytää 
häntä auttamaan murhaajan jäljittämi- 
sessä. Kenshin ei ole erityisen kiinnos- 
tunut ottamaan tehtävää vastaan, mutta 
Kaoru ei anna periksi. Kenshin ja Kaouru 
ystävystyvät, ja tästä alkaa eräs par- 
haista koskaan näkemistäni anime-sar- 
joista. 

Rurouni Kenshin on monipuolinen 
sarja, jonka sisältö vaihtelee genrestä 
toiseen:päällimmäisenä erottuu japani- 
lainen anime-huumori, joka onnistuu 
naurattamaan täkäläisenkin kulttuurin 
kasvattia kiitettävissä määrin. Kyse ei ole 
kuitenkaan pelkästä komediasta, sillä 
mukaan mahtuu paljon tummempiakin 
sävyjä. Kenshin on toiminut aiemmin 
palkkamurhaajana eli battousaina, ja hän 
löytää menneet tekonsa edestään. Paha 
kyllä myös viaton Kaouru joutuu kärsi- 
mään niistä hänen rinnallaan. ' 


KOULUTY-TIOYEEISO 

Kun Rurouni Kenshin sai ensi-iltansa Ja- 
panissa vuonna 1997, oli valtaosa ylei- 
söstä koulutyttöjä. Ohjaaja Hatsuki Tsu- 
ji ja käsikirjoittaja Nobuhiro Watsuki 
saattoivat onnitella toisiaan — filmin koh- 
deryhmä koostui koulutytöistä, jotka oli- 
vat tutustuneet sarjaan ennen sen fil- 
matisointia. Tyttöjen kiinnostus sarjaa 
kohtaan on hieman vaikeammin selitet- 
tävissä, koska se ei ole erityisen tyypilli- 
nen ”tytöille suunnatun genren” edus- 
taja. Sen juoni sijoittuu Japanin histo- 
rian merkittävään käännekohtaan, jol- 
loin maa modernisoitui sisällissodan ja 
ulkoisen hyökkäyksen pelon vaikutuk- 


MINDBENDER 


53 min / ei ikärajaa 


Mindbenderissä on kaksi jaksoa — Atom 
Heart Mother ja Shock Treatment. Har- 
millista kyllä molemmat pätkät ovat mel- 
ko tapahtumaköyhiä. Harmistusta alle- 
viivaa se, että miltei heti päärooleja ve- 
tävien tyttöjen sonnustauduttua Hard 
Suiteihin ja tapahtumien otettua ensi 
kerran virtaa onkin jo lopputekstien aika. 
Darn! 

Mindbender ryömii keskinkertaisuu- 








BUBBLEGUM CRISIS: 











sesta. Historiallisia viitteitä ei tarvitse et- 
siä suurennuslasilla, koska niihin törmää 
muutenkin. Tämä on positiivista, sillä 
suhteellisen harvat sarjat pystyvät syn- 
nyttämään moista huomiota. Useimmi- 
ten fantasia, scifi ja arkiromantiikka ovat 
olleet menestyksen avaimia, mutta Ru- 
rouni Kenshin on jotakin muuta. Henki- 
lökohtaisesti uskon sarjan menestyksen 
johtuneen pitkälti sen nerokkaasta hah- 
mogalleriasta ja käsikirjoituksesta. 






den suossa sekä sisältönsä että vi- 
suaalisen ilmeensä puolesta, mutta sar- 
jaa seuraaville faneille se lienee tästä 
huolimatta pakko-ostos. Koska molem- 
mat pätkät sisältävät sarjan jatkuvuuden 
kannalta tärkeitä tapahtumia, ei Mind- 
bender- fanin auta kuin purra hammasta 
ja kestää. No, onneksi kaukosäädin on 
keksitty — nyt sille on käyttöä. 





MARTIAN SUCCESSOR 





NADESICO VOL.4 


49 min / ei ikärajaa 


Martian Successor Nadesico -sarjan nel- 
jäs osa on yhtä korkealaatuinen kuin 
edeltäjänsäkin. Animaatio on moittee- 
tonta ja kiinnostavan tarinan yllä leijuu 
tervetullut humoristinen vivahde. Aki- 
ton, Yurikan ja Megumin välinen kol- 
miodraama kärjistyy groteskilla tavalla 
tyttöjen innostuttua kilpailemaan nuo- 
rukaisen tunteista — he järkeilevät tien 
miehen sydämeen käyvän vatsan kautta. 





Harmi kyllä kumpikaan tytöistä ei kuulu 
maailman parhaitten kokkien joukkoon, 
ja poikaparalle tarjottava pöperö on suo- 
meksi sanottuna kelvotonta. Kaaosta täy- 
dentää valtava robotti, joka pitää kolmi- 
kolle seuraa. Kasetilla on kaksi jaksoa 
-The Miracle Operation of the Kiss ja 
The Dangers of Feminity, jotka molem- 
mat ovat kelpo kamaa. Suosittelemme. 






























Rurouni Kenshinin sarjakuvaversio on 
melko kova pähkinä purtavaksi koke- 
neellekin anime-friikille. Animaatiot sen 
sijaan ovat aivan toinen juttu — Samu- 
rai X ja Samurai X - Betrayal ovat todel- 
la hyviä filmejä, joita suosittelen lämpi- 
mästi kaikille asiasta kiinnostuneille. Toi- 
von mukaan ADV Films innostuu julkai- 
semaan lisää osia tähän uskomattomaan 
sarjaan. 





c KIRJOJA, TV-OHJELMIA, AIKAKAUSLEH ja 
Suurennuslasin alla kolme suosittua, 
peliteollisuutta käsittelevää kirjaa. 








me pari hyvää kuvaa battosai Kenshinin 
eikkailuista. än uskomattoman 
Ö vaihtelee draamasta toimintaan ja 









































Journalistina ja kirjailijana tunnettu Da- 
vid Shelf haastatteli Nintendon edustajia 
USA:ssa, Euroopassa ja Japanissa kah- 
den vuoden ajan. Tämä myös näkyy hä- 
nen teoksestaan — Shelf kertaa yrityksen 
koko historian vuodesta 1889 aina vuo- 
teen 1993, jolloin hän kirjoitti kirjansa. 
Kirja painottaa lievästi Nintendo of Ame- 
rican toimintaa ja huippupelien historiaa 

















käsitteleviä artikkeleita, mutta mukana 
on myös hyvin mielenkiintoista infor- 
maatiota henkilöistä, jotka nostivat Nin- 
tendon yhdeksi Japanin menestyksek- 
käimmistä yrityksistä. 

Game Overin uudessa painoksessa 
vanhentuneet tiedot on päivitetty Andy 
Eddyn toimesta ja ne esitellään Press 
Star to Continue -otsikon alla. 


ISBN: 0966961706 








Steven L. Kent toimii pelijournalistina 
mitä erilaisimmissa lehdissä — hänen toi- 
mialansa ulottuu USA Todaysta Next Ge- 
nerationiin. Hänen teoksensa on ensim- 
mäinen vakava yritys kerätä samoihin 
kansiin kaikki Pongin jälkeen pelialalla 
tapahtunut. Paljon informaatiota on rii- 
vitty suoraan muista lähteistä, ja tark- 
N kaavaisimmat lukijat huomaavat 
Kentin unohtaneen sieltä täältä 

pieniä yksityiskohtia. Vuoden 

1995 Nintendo Space World - 

messuilla esiteltiin N64:n Kirby 
Bowl eikä suinkaan Kirby Air Ri- 


THE FIRST OUARTER 


















de, kuten Kent väittää. Kirby Air Ride oli 
kiintoisa projekti sekin, mutta se näki 
päivänvalon vasta E3-messuilla puoli 
vuotta myöhemmin. Tämä saattaa olla 
monien mielestä saivartelua, mutta 
omasta mielestäni faktojen suhteen ei 
kannata koskaan hutiloida. 

Kaiken kaikkiaan The First Ouarter 
on kiinnostava ja huolella tehty katsaus 
pelimaailmaan. Mikäli haluat oppia kai- 
ken peliteollisuudesta, sinulla ei ole juu- 
ri muita varteenotettavia vaihtoehtoja! 


ISBN: 0316360074 








Surfing in the Internet -kirjallaan deby- 
toinut JC Hertz julkaisi vuonna 1997 tä- 
män 200-sivuisen katsauksen pelimaail- 
maan. Mukana on mm. esimerkki jokai- 
sesta peligenrestä, sen tyypillisestä 
edustajasta ja ominaispiirteistä. RPG- 
genren kohdalla lukija kuitenkin törmää 
omituiseen mokaan: Final Fantasy:Mys- 
tic Ouest on ainoa japanilainen roolipeli, 
minkä JC Hertz on kelpuuttanut kirjaan- 
sa. Mokat eivät rajoitu tähän, sillä 
Hertzin listaus vuosien 1990 ja 1996 vä- 
lillä julkaistuista merkittävimmistä pe- 


JOYSTICK NATION 












leistä vaikuttaa todella oudolta. Street 
Fighter, NBA Jam, Mortal Kombat ja Vir- 
tua Fighter 2? Luettuani tämän litanian 
aloin epäillä Mr. Hertzin missanneen to- 
taalisesti tärkeän kappaleen pelihistoriaa. 

Joystick Nation on paikoin viihdyt- 
tävä opus, mutta sitä riivaavat monet 
virheet laskevat lopullisen arvosanan 
melko matalalle. Se vaikuttaa epätoivoi- 
selta yritykseltä tehdä siisti kirja aihees- 
ta, josta kirjailija itse ei tiedä paljoakaan. 


ISBN: 0970475500 





Luomme katsauksen tunnettuihin anime- 
filmeihin. 


BATTLE 
ANGEL 
ALITA 


70 min 


Tämä filmi ei ole ehkä aivan niin varmaa 
klassikkolaatua kuin mitä olisi voinut töi- 
voa, mutta se sattuu kuitenkin olemaan 
Alitan ainoa animoitu seikkailu. Battle An- 
gel Alita perustuu samannimiseen sarja- 
kuvaan, mutta sen tarinaa on laajennettu 
huomattavasti alkuperäisiin puitteisiin näh- 
den. Filmin pahimmaksi puutteeksi ei 
osoittaudu animaation laatu vaan — yllä- 
tys, yllätys — sen juoni, joka ei kerta kaikki- 
aan jaksa kantaa. Harmi että käsikirjoittaja 
on kannibalisoinut kaikkein huonoimpien 
Alita-sarjakuvien juonet animaatioversi- 
oon! 

Tämän epäonnistumisen perimmäisis- 
tä syistä lienee selvillä ainoastaan sarjan 
luonut Kishiro Yukito. Ehkä hän halusikin 
keskittyä tunteisiin ja romantiikkaan ko- 
vaksi keitetyn actionin sijaan? 





ORGUSS 02 


60 min 


Fumihiko Takayaman Orguss 02 on eräs 
parhaista anime-filmeistä mitä Manga En- 
tertainment on julkaissut — se on mestari- 
teos, joka täyttää kaikkiaan kolme video- 
kasettia. Orguss 02 perustuu Studio Nuen 
klassiseen Orguss-sarjaan, joka alkoi vuon- 
na 1983 ja jota on verrattu jopa Star Bla- 
2ersiin. 

Orguss 02:n tapahtumat sijoittuvat tu- 
levaisuuden masentavaan maailmaan, jo- 
ta hallitsevat supervallat tekevät kaikkensa 
haaliakseen itselleen lisää aseistusta. Kil- 
pavarustelun seurauksena konflikti on väis- 
tämätön. Päähenkilöksi nousee nuori me- 
kaanikko nimeltä Lean, jolla on keskeinen 
rooli sodan tapahtumissa outojen sattu- 
mien kautta. 





AKIRA 


124 min 


Katsushiro piirsi Akiraa uskomatonta 
tahtia vuodesta 1983 vuoteen 1993. Kun 
sarja oli lopultakin valmis, se oli 1800 
sivun mittainen. Samaan aikaan sarja- 
kuvan kanssa alkoi myös Akiran täyspit- 
kän animaatioversion tuotanto. Loppu- 
tulos oli huimaava - Akira-mania val- 
loitti filmin ensi-illan jälkeen Japanin jä 
lopulta myös muun maailman. Mangan 
ja animen suosio länsimaissa perustuu- 
kin hyvin suurelta osalta juuri Akiran 
menestykseen. 

Akira on edelleen yksi animen virs- 
tanpylväistä ja oman genrensä ehdo- 
tonta parhaimmistoa. 


GHOST IN THE SHELL 


75 min 


Masamune Shirowin kansainvälinen lä- 
pimurto tapahtui 1983 Black Magic M-66 
-sarjan myötä, mutta hänet muistetaan 
juuri Ghost in the Shellin ansiosta. 

Gliost in the Shell käsittelee synkeä- 
tä lähitulevaisuutta, jota hallitsevat häi- 
käilemättömät suuryritykset ja jossa ky- 
borgit, datarikokset ja digitaalinen va- 
koilu ovat jokapäiväisiä asioita. Filmi tär- 
joaa paitsi sähäkkää toimintaa, myös 
hätkähdyttävän terävää pohdiskelua yk- 
silön ainutlaatuisuudesta ja siitä, onko 
käsite enää nykyaikana edes paikkan- 
sapitävä. Tämä elokuva ei ole hyvä, se 
on loistava. Ghost in the Shell ansait- 
see paikkansa jokaisen itseään kunnioit- 
tavan anime-fanin hyllyssä. 


DOMINION TANK 


40 min 


On vuosi 2010. Maapallo on saastunut 
niin pahoin; että ihmisten on pakko käyt- 
tää kaasunaamareita selviytyäkseen hen- 
gissä. Kaupungeissa moraali on romah- 
tanut ja rikollisuus on yleistynyt räjä 
dyksenomaisesti. erityisesti tämä pitää 
paikkansa Newport Cityssä, missä ta- 
pahtuu väkivaltarikos joka 36. sekunti. 
Uhkaavista tilanteista huolehtivat pans- 
sarivaunuilla liikkuvat erikoispoliisit, joi- 
hin kuuluu myös päähenkilömme Leona. 

Dominion Tank Police on vakavasta 
aiheestaan huolimatta raisua slapstick- 
komediaa, joka on jokaisen siihen sijoi- 
tetun matkan arvoinen. 





HEROIC LEGEND OF ARISLAN 


60 min 


Heroic Legend of Arislan on lärinessä 
melko tuntematon sarja. Se saattaa silti 
olla paras markkinoilta löytyvistä fanta- 
siä-aiheisista + niin, ellei Record of Lo- 
doss Waria oteta lukuun. Heroic Legend 
of Artislan on värikäs saaga rakkaudesta, 
sodasta ja surusta. Käsikirjoitus on ker- 
rassaan mainio — sen laatinut Yoshinki 
Tanaka todella hallitsee hommansa. Tä- 
mä loistava sarja koostuu kolmesta eri 
kaseteilla julkaistusta osasta ja kuuluu 
Ghost in the Shellin ja Akiran tavoin 
kaikkien animen ystävien kokoelmiin. 











Kukapa voisi unohtaa 
nämä kimmat, jotka 
pukeutuvat miten huvit- 
taa ja jotka aiheuttavat 
mielellään mittavia tuho- 
ja rakennuksille ja ajo- 
neuvoille? 





























TÄMÄN LISTAN ESITTÄMÄT PELIT TULLAAN 
JULKAISEMAAN SUOMESSA SYKSYN MITTAAN. 
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18 WHEELER: AMERICAN PRO TRUCKER — 210 CASTLEVANIA: CIRCLE OF THE MOON — xzsä PLAYSTATION 
ARMY MEN AIR ATTACK: BLADE'S REVENGE — kesä | F-ZERO: MAXIMUM VELOCITY — xesä 1 (4) W Final Fantasy IX [PS] 
ATV OFF ROAD — neinä GT ADVANCE: CHAMPIONSHIP RACING — xcsä 2 (M Alone in the Dark: The New Nightmare [PS] 
BLOODY ROAR 3 — xesä HIGH HEAT MAJOR LEAGUE BASEBALL 2001 — nzinä 3 (JM Formula One 2001 [PS2] 
CRAZY TAXI — xesä KONAMI KRAZY RACERS — kesä 4 (2) M SSX [PS2] 
DARK CLOUD — neinä KURU KURU KURURIN — wesä 5 (8) W Tekken Tag Tournament [PS2] 
DUKE NUKEM — HEINÄ PINOBEE: WINGS OF ADVENTURE — xesä 6 (-)M FIFA 2001 [PS] 
EA SPORTS RUGBY — xesä RAYMAN ADVANCE - rcsä 7 (-)M Summoner [PS2] 
EPHEMERAL FANTASIA — neinä/et0 SUPER MARIO ADVANCE — xzsä 8 (3) W Zone of the Enders [PS2] 
ESCAPE FROM MONKEY ISLAND — resä TONY HAWK'S PRO SKATER 2 — xcsä 9 (9) NHL 2001 [PS] 
ESPN NATIONAL HOCKEY NIGHT — kesä TOP GEAR GT CHAMPIONSHIP — xesä 10 (W C-12: Final Resistance [PS] 
EXTERMINATION — kesä TWEETY AND THE MAGIC GEMS — xesä 
DREAMCAST 
EXTREME G3 — 10 
FLINTSTONES: VIVA ROCK VEGAS — resä muuNuum  =— | 1 (N Skies of Arcadia 
FREAK OUT — nsä COLIN MCRAE RALLY — 210 2 (JM Jet Set Radio 
FURFIGHTERS PLUS — resä COMMANDER KEEN — wesä 3 (1)W Phantasy Star Online 
GRAN TURISMO 3: A-SPEC — nEinä DEXTER'S LABORATORY: ROBOT RAMPAGE — xzsä 4 (JM Daytona USA 2001 
HIDDEN INVASION — xesä FREESTYLE SCOOTER — Kesä 5 (2) Grandia l 
LE MANS 24 HOURS — esä LOONEY TUNES RACING — xesä 6 (3) W Soul Calibur 
MODERN GROOVE: MINISTRY OF SOUND —xesä — | MATT HOFFMAN'S PRO BMX — xesä 7 (D) Sega GT 
Ia vista keita Ko nsa Papa Mesa i 2 EN Six: Rogue Spear 
NBA STREET — nenä POKEMON PUZZLE CHALLENGE — resä 10 (6) Daad or Aliva2 JOD 
ONIMUSHA: WARLORDS — neinä PORTAL RUNNER — uginä 
PARIS-DAKAR RALLY — E ROSWELL — kesä NINTENDO 
PORTAL RUNNER - rEsä SPIDER-MAN 2: THE SINISTER SIX — resä 1 0) 8anio-Tooi 
RED FACTION — resä THE POWER PUFF GIRLS: BAD MOJO JOJO — resä : | oh AN o 
RING OF RED — kesä THE POWER PUFF GIRLS: BATTLE HIM — kesä 3. (5) ven Stadium 
RUNE: VIKING WARLORD — neinä THE POWER PUFF GIRLS: 4 (YM The L60Snd'0FZelda: Malörä s Mask 
SHADOWMAN: 2ND COMING — 210 PAINT THE TOWNSVILLE GREEN — resä (4) J] The Legend of Zelda: Majora's Mas 
SKY SURFER — sä TITEUF — kesä 5 (8) M Mario Kart 64 
A 6 (6) MW The World is not Enough 
STUNT GP — HEINÄ ULTIMATE SURFING — resä 7 (M Pertect Dark 
SURFING: THE NEW WAVE — c10 VIP — resä 8 (NV Mario Temis 
THE BOUNCER — kesä X-MEN: WOLVERINE'S RAGE — resä 9 (M Goldeneye 
UEFA CHALLENGE - Kesä = yhti; 
DRY märtaafT 03" m 10(10) M The Legend of Zelda: Ocarina of Time 
WORLD DESTRUCTION LEAGUE: WAR JETZ — xesä | ACTION MAN: DESTRUCTION X — resä PE 
ZOMBIE REVENGE — £10 ALONE IN THE DARK: 1 (1)M The Sims: House Party 
TEINIT 2 (3)M Half-Life: Generation Ultimate Edition 
KINK ===] ANACHRONOX ressä 3 2) V Biack& Wris 
ASTERIX: MEGA MADNESS - rtsä ASTERIX: MEGA MADNESS — xesä 4 (8) M The Sims: Livin' it up 
BREATH OF FIRE IV — HEINÄ CHAMELEON — nEInä 5 (6) Desperados 
CHAMPIONSHIP SURFER — vESÄ essa lo ar! 6 (JM The Sims: Anniversary Edition 
DAVE MIRRA MAXIMUM REMIX — kESä CRAZY FACTORY — xtsä 7 (YM Tropico 
DIGIMON WORLD — wesä DEEP SPACE NINE: DOMINION WARS — resä 8 (JM Diablo 1 
EURO RACER -— «sä DIABLO II: LORD OF DESTRUCTION — kesä 9 (5) Cossacks 
EVIL DEAD: HAIL TO THE KING — rEsä DRAGONRIDERS: CHRONICLES OF PERN — kesä 10 (4) M Elitserien 2001 
INSPECTOR GADGET -— KEsä DUKE NUKEM FOREVER — eL0 Listat perustuvat myyntiin Pohjoismaissa. 
LAND BEFORE TIME — «esä EMPEROR: BATTLE FOR DUNE — rtsä 
MEGA MAN LEGENDS 2 — ueinä ECONOMY WAR — kesä ISO-BRITANNIA 
MEGA MAN X5 — HEINÄ EDGE OF CHAOS - xesä 1 (2) MW Formula One 2001 [PS2] 
MOTOCROSS MANIA -— xesä EURO RACER — kESÄ 2 (3) M Pokemon Gold [GBC] 
NICKTOONS RACING — resä EVIL DEAD: HAIL TO THE KING — xesä 3 (1) Extermination [PS2] 
ROSWELL — kesä FEAR — KESÄ 4 (M Half-Life: Blue Shift [PC] 
TECHNO MAGE — xesä FLY 11 — KESÄ 5 (6) WM Pokemon Silver [GBC] 
WORLD'S SCARIEST POLICE CHASES — xesä GANGSTERS 2 — kesä 6 (5) W Alone in the Dark: The New Nightmare [PS] 
HEROES CHRONICLES: FINAL CHAPTERS —xesä 7 (JW Emperor: Battle for Dune [PC] 
[iuwrenno va. W INDEPENDENCE WAR 2: EDGE OF CHAOS —xesä 8 (4) Crazy Taxi [PS2] 
EXCITEBIKE 64 — KESÄ LEADFOOT - rEsä 9 (7) W Black & White [PC] 
TESS TIA SINNOS s; MP E 010 a i n myyntiin Iso-Britanniassa 
MAFIA — £10 : i 
| UREAMGAST | MAX PAYNE — rEsä 
ALONE IN THE DARK: MERCHANT PRINCE 2 — kesä JAPANI 
THE NEW NIGHTMARE — xtsä NICKTOONS RACING — xcsä 1 (JM Jikkyou Powerful Pro Basebal | 2001 [PS] 
CHAMPIONSHIP SURFER — esä OPERATION FLASHPOINT — xesä 2 () Phantasy Star Online Version 2 [DC] 
CONFLICT ZONE — uemä ORIGINAL WAR — xcsä 3 (1) Gran Turismo 3: A-spec [PS2] 
CRAZY TAXI 2 — Heinä PARIS-DAKAR RALLY — 110 4 (N) Maken Shao [PS2] 
DRAGON RIDERS: CHRONICLES OF PERN —xesä — | SHOGUN: THE MONGOL INVASION — ntinä 5 (Jy Tear Ring Saga [PS] 
EVIL DEAD: HAIL TO THE KING —xesä STARSHIP TROOPERS — 110 : jä vas N AT a U (PSI 
LE MANS 24 HOURS — xzsä STARTOPIA - xzsä ä 
SOLDIER OF FORTUNE — «csä SUDDEN STRIKE FOREVER — «sä 8 (3) Su I Maria Advance [GBA] 
SONIC ADVENTURE 2 — kesä TECHNO MAGE — Kcsä 9 (Mf Pokemon Crystal [GB] E 
E i 10 (-) M Dance Dance Revolution Extra Mix [PS] 
SPIDER-MAN — xesä BALDUR'S GATE II: THRONE OF BHAAL — kESsä i Ga] 
UNREAL TOURNAMENT - rzsä Z: STEEL SOLDIERS — resä 
Lista perustuu maahantuojien suunnitelmiin. Konsolipelaaja ei vastaa aikataulujen mahdollisista 
VUTTITTT ASS EN 














KUUNTELEMME PELIMUSIIKKIA 


Jos sanoo nimet Commando tai The Last Ninja kolmikymppiselle kaverille, saattaa olla että 
hänen katseensa muuttuu utuiseksi. Ei välttämättä pelien laadun vuoksi, vaan niiden yli- 
vertaisen rankan musiikin vuoksi. Nyt rosoinen Commodore 64 -musa on kuumempaa 
kamaa kuin koskaan ennen. Juuri kyseinen musiikki muokkasi kokonaisen sukupolven, 


eikä se suostu kuolemaan. 


MUSIIKKI, JOKA EI 
SUOSTU KUOLEMAAN 


Kaikki 80-luvulla Commodore 64:n omis- 
taneet muistelevat niitä aikoja lämmöllä. 
Oi tuota ongelmatonta lapsuusaikaa, jol- 
loin kesäloma seurasi toistaan ja mah- 
dollisti pitkät, loistavat pelipäivät. Osittain 
on tietysti kyse silkasta nostalgiasta — vii- 
dentoista vuoden kuluttua tätäkin hetkeä 
ympäröi taianomainen hohto. Pelkästä 
nostalgiasta ei kuitenkaan ole kyse: en- 
nen asiat olivat ihan oikeastikin parem- 
min. Ainakin pelimusiikin suhteen. 

Ettekö muka usko? Kysykää vaikka 
Chris Abbottilta. Hän on tehnyt hiki pääs- 
sä töitä avatakseen suuren yleisön silmät, 
tai pikemminkin korvat, Commodore 64 - 
musiikin ihmeellisyydelle. Hänen vuo- 
desta 1994 tekemänsä työn hedelmiä ovat 
kolme Back in Time -sarjan levyä, jotka 
sisältävät uudelleen miksattuja pelibiisejä. 
Hän on myös järjestänyt kaksi Commo- 
dore 64 -discoa kotimaassaan Englannis- 
sa. Ensimmäiseen discoon saapuivat jär- 
jestäjien suureksi riemuksi lähes kaikki 
entisaikojen suuret säveltäjät. 

Chris Abbottilla on suuria suunnitel- 
mia tulevaisuudelle. Vuonna 2003 hän ai- 
koo pitää konsertin, jossa sinfoniaorkesteri 
soittaa Commodore 64 -kappaleita. Sekä 
Royal Festival Orchestra että Lontoon fil- 
harmonikot ovat ilmaisseet kiinnostuk- 








sensa melko lähellä meitäkin järjestettä- 
vää tilaisuutta kohtaan. 

— Konsertti pidetään luultavasti Tans- 
kassa tai Ruotsissa, koska siinä suunnassa 
on eniten faneja, ja siksi tiedotusvälineet 
eivät ole yhtä kyynisiä kuin muualla, Chris 
Abbott selventää. 

Miehen toisena tavoitteena on päästä 


oha ka 
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ÄÄNIPIIRI PÄÄSI 
& PIIREIHIN 


b Commodore 64 -pelikoneita on 

myyty maailmanlaajuisesti 17 miljoo- 
naa kappaletta vuodesta 1982 lähtien. 
Pelien musiikki oli lähtöisin legendaari- 
sesta SID-sirusta (Sound Interface Devi- 
ce), jonka kehitteli Bob Yannes. SID-piiri 
oli aikanaan kehityksen kärkeä. Ohjel- 
moitujen äänien avulla säveltäjät pys- 
tyivät laatimaan paljon parempaa mu- 
siikkia kuin silloisissa kolikkopeleissä tai 
kilpailevan koneen ZX Spectrumin pe- 
leissä. Hyvä esimerkki on ikisuosikki 
Commandon musiikki, joka kuulostaa 


CHRIS ABBOTT 
Ikä: 31 

SITOS LAN SS DESE NUI UETS 
1. Kentilla (säveltänyt 
Rob Hubbard) 

2. Spellbound (myös Rob 
Hubbardin tekosia) 

3. Gerry the Germ (itsensä 
Rob Hubbardin sävellys) 
Mitä tekee: Tuottaa Back in 
ITA E MISSI: NT ULULS 
sattuja Commodore 64 - 
kappaleita. Back in Time 3 
julkaistiin tämän vuoden 
maaliskuussa. 


+752 TI 
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listojen kärkeen Commodore 64 -remixillä. 
Ennen listavalloitusta ja konsertin pitä- 
mistä Abbott ei tunne saavuttaneensa nii- 
tä tavoitteita, joihin hän ryhtyi tähtäämään 
julkaistessaan ensimmäisen Back in Time 
-albumin vuonna 1998. Siihen saakka hän 
saa tyytyä nauttimaan koko Commodore 
64 -musiikkimaailman kunnioitusta. 








OMPUTER 


























paljon tuhdimmalta Commodore 64:llä 
kuin kolikkomasiinassa. Saadakseen kai- 
ken mahdollisen hyödyn äänipiiristä sä- 
veltäjien oli pakko kehitellä omat työta- 
pansa ja musiikkiohjelmansa, minkä an- 
siosta jokaisella säveltäjälle syntyi oma 
soundinsa. Ei myöskään enää riittänyt, 
että oli sävelkorvaa: säveltäjällä piti olla 
myös jotain hajua ohjelmoinnista. 

SID-piiri on noussut kulttiasemaan 
nostalgisissa musiikkipiireissä. Useim- 
mat nykypäivän pelimuusikoista ovat sa- 
maa mieltä siitä, että pelimusiikki on ny- 
kyään huonompaa kuin Commodore 
64:n aikoihin. Siihen aikaan musiikki oli 
mukaansatempaavaa ja sielukasta, toisin 
kuin suuri osa nykypäivän stereotyyp- 
pisestä ja yksipuolisesta musiikista, joka 
imee vaikutteita elokuvista. 

Muidenkin kannattaa avata korvan- 
sa ja siirtyä ajassa iloiselle 80-luvulle, 
jolloin kesät olivat pidempiä ja pelit 
hauskempia. Alkajaisiksi voi roudata ko- 
tiinsa High Voltage SID Collectionin, jos- 
sa on yli 15 000 Commodore 64 -kipa- 
letta. Seuraavaksi voi edetä Back in Time 
-levyihin ja nettiin sivulle C64audio.com. 
Tavataan vuonna 2003 Chris Abbottin 
Commodore 64 -konsertissa! 


JNVERTORISKKAMINE CAST 














NOSTALGINEN MUSAMATKA 


Arvioimme kolme Chris Abbottin tuottamaa Back in Time -levyä. Back in Time 3 julkaistiin Back in Time Live -discon yhteydessä 
15. maaliskuuta Birminghamissa, josta kerroimme viime numeron Hype-osuudessa. 







COMMODORE 64 
-NETTISIVUJA 


C64Audio.com 
Chris Abbottin kotisivut. Täältä löytyy 
















BACK IN TIME 


Chris Abbottin ensimmäinen Commodore 64 -musiikin ko- 
koelma julkaistiin tammikuussa 1998. Itse Rob Hubbard oli 
auttamassa muun muassa oman Delta-pelin sävellyksensä 
miksaamisessa. 

Kun nyt on kuunnellut Back in Time 3:a, täytyy myöntää 
että Back in Time kuulostaa aika löyhältä. Internetissä on pal- 
jon ilmaisia remix-biisejä, jotka kuulostavat juuri tältä. Tämä 
on kuitenkin tärkeä levy Commodore 64 -piireille, eikä Back 
in Time 3:a olisi ilman sarjan ensimmäistä osaa. Levyn ko- 
hokohtia ovat Delta ja hysteerinen Auf Wiedersehen Monty. 


Levyn voi ostaa: 
TTA c64audio.com 
Hinta £10.99 


(noin 106 markkaa) 







massoittain miksattuja Commodore 64 
-kappaleita, mahdollisuus tilata Back in 
Time -levyjä, keskustella forumissa Com- 
modore 64 -musiikista tai lukea Back in 
Time -tapahtumista. 


CTT c64audio.com 


High Voltage SID Collection 

High Voltage SID Collection (HVSC) on 
yli 15 000 SID-sävelmän kokoelma, joka 
on lajiteltu säveltäjän mukaan. Sivulla 
on myös paljon kommentteja ja haus- 
kaa tietoa. Kaikki Commodore 64 -suo- 
sikkibiisit löytyvät täältä. 


CTT hvso.c64.org 
Remix.Kwed.Org 


Suurin miksattujen Commodore 64 -kap- 
paleiden kokoelma Internetissä. Kotisi- 
vu on hyvin aseteltu. Huomaa, ettei Back 
in Time -levyjen kappaleita ole saatavil- 
la missään muualla. 


CTT remix.kwed.org 
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BACK IN TIME II 


Back in Time II kuulostaa jo paremmalta kuin ensimmäinen 
levy — täyteläisemmältä ja jämäkämmältä. Levyn alussa 
on kaksi huippubiisiä: Aztec Challenge ja Galway is God. 
Loppulevyllä on sekaisin enemmän tai vähemmän tunnet- 
tua musiikkia, mutta lopputulos on mukaansatempaava ja 
hyvä. Levy ansaitsee paikkansa pelimusiikin ystävien ko- 
koelmissa. Paras levy on kuitenkin kolmonen. Lue lisää 
alapuolelta. 


Levyn voi ostaa: 
CTT c54audio.com 


Hinta £10.99 
(noin 106 markkaa) 














SIDPlay 

SIDPlay on ehdoton ohjelma SID-muo- 
toisten kappaleiden kuunteluun. Välttä- 
mättömyys, jos haluat nauttia High Vol- 
tage SID Collectionista. 












OTTAA aeocities.com/SiliconValley/Lakes/ 
5147/sidplay/index.html 
SLAY Radio 


Soittaa uudelleenmiksattuja Commodo- 
re 64 -kappaleita Internetissä. Mahtava 
taustamusiikkina töitä tehdessä. Valitet- 
tavasti kumossa aina toisinaan. 


Elektron 


Göteborgilainen yritys, joka valmistaa 
moderneja SID-piiriin perustuvia Sids- 
tation-syntetisaattoreita. Tällaista syn- 
tikkaa Zombie Nation käytti tehdessään 
discohitin Lazy Jones -pelin musiikista. 


TTI xsidstation.com 






































BACK IN TIME 3 


Viimeisimmän Back in Time -levyn teemana on science 
fiction. Levyllä on uudelleenmiksattuja versioita sellaisista 
peleistä kuten Parallax, Shadowfire ja Armalyte. Yhteensä 
17 kappaletta yhdistää tarina, joka kerrotaan mukana tule- 
vassa lehtisessä. 

Kaikki kappaleet on käsitelty kunnolla, ja ne kuulostavat 
fantastisen hyviltä. SID-lähtökohdan kuulee selvästi, mutta 
musiikki on täyteläistä ja kuulostaa hyvin mehevältä, kuin 
musiikista vastaisi kokonainen orkesteri. 

Levyn ehdotonta huippua ovat kolme erilaista versiota 
Zoidsista. Ensimmäinen kuulostaa Jarren Oxygene-kau- 
den tuotannolta. Toisessa on itämaisia mausteita, ja levyn 
päättävä kolmas versio on hidasta ja haikeaa soitantoa 
akustisella kitaralla. 

Kunnianhimo on ollut huipussaan Back in Time III:a 
tehtäessä, ja lopputulos on sen mukainen. Monet Back in 
Time -diggarit ovat kolmososan myötä uskaltautuneet soit- 
tamaan sävelmiä ystävilleen joutumatta häpeämään. Back 
in Time III on levyllinen korkealaatuista sinfonista, elektro- 
nista musiikkia, ja värähdän mielihyvästä muistellessani 
mahtavia Zoids-versioita. 


Levyn voi ostaa: 


OTTI c64audio.com 
Hinta £10.99 


(noin 106 markkaa) 


















HardSID 

Tsekkiläisfirma, joka valmistaa PC:lle 
SID-kortilla varustettuja äänikortteja. Tu- 
kee muun muassa SIDPlayta. 


CTT hardsid.com 






























































MEGA MAN X5 
m PlayStation 


Uusia tavaroita 


Seuraavat huijaukset aktivoidaan 
pelihahmojen valikosta.. 


X Buster's Super Nova Armor 
Merkitse X ja paina Ylös, Ylös, 
Alas, Alas, Alas, Alas, Alas, Alas, 
Alas, Alas, Alas. 


Zero's Black Armor 

Merkitse Zero ja paina Alas, Alas, 
Ylös, Ylös, Ylös, Ylös, Ylös, Ylös, 
Ylös, Ylös, Ylös. 


The Fourth Armor 

Merkitse X ja paina Ylös, Ylös, 
Alas, Alas, Alas, Alas, Alas, Alas, 
Alas, Alas, Alas, Ylös, Ylös, Alas, 
Alas, Alas, Alas, Alas, Alas, Alas, 
Alas, Alas. 


-——" 


HALF-LIFE: 
BLUE SHIFT 
m Pc 


Huijauskoodit 


Lataa peli: bshift.exe -dev -con- 
sole. Paina sitten = (tilde) pelin ai- 
kana. Kirjoita sv cheats1 aktivoi- 
daksesi pelin huijausvalikon. 


Koodi Tulos 

god God mode 

noclip No clipping mode 
notarget No target mode 
sv gravity Uusi painovoima 
[nummer] 


sv. accelerate Uusi hyppykeino 
[nummer] 


skill [1-3] Uusi vaikeustaso 
map Vaihda rataa 
TRIBES 2 

Wm Pc 


Kaikki aseet täysin panoksin: 


Paina = (tilde) pelin aikana. Avaa 
huijausvalikko ja kirjoita 
$testcheats=1;. Avaa sen jälkeen 
valikko uudestaan ja kirjoita gi- 
veall0;. 





konsolipelaajadegmont-kustannus.fi 





Lähetä pelivinkkisi osoitteella: 


KONSOLIPELAAJA / VINKIT 
EGMONT KUSTANNUS OY AB, PL 317, 33101 TAMPERE 


Kaikki mitä sinun tarvitsee tietää pelin korttisysteemistä 


Seikkailun aikana törmäät DSS-kortteihin, jotka ilmestyvät täysin sattuman kaupalla päihitetyiltä vihollisilta. Kortin saatuasi et voi saa- 
da sitä enää toiste. DSS-kortit on jaoteltu kahteen kategoriaan: Actioniin ja Attributeen. Eri korttityyppejä yhdistelemällä saat aikaan 
erikoistehosteita. Alla on luettelo eri korttityypeistä, joita vihollisilta voi löytyä sekä mahdolliset erikoistehosteet. 





ACTION-KORTTI ATTRIBUTE-KORTTI 

Kortti Hirviö Kortti Hirviö 

Apollo Arch Demon Cockatrice Stone Armor 

Diana Man Eater Golem Electric Skeleton 

Jupiter Heat Shade Griffin Skeleton Athlete 

Mars Bloody Sword Mandragora Axe Armor 

Mercury Bone Head Manticore Thunder Demon 

Venus Slime Salamander Skeleton Bomber 
Serpent Earth Demon 
Thunderbird Were Panther 

KOMBINAATIOT 

Kortti Efekti Käsky MP 

Apollo + Cockatrice Vihollisia tuhoavia Alas, Eteen, Ylös, B = 60 

komeettoja. 
Apollo + Golem Ilmestyy viisi paalua, Alas, Eteen, Ylös, B 30 


joihin kiipeävät viholliset 
vahingoittuvat. 


Apollo + Griffin Syntyy tornado, joka Alas, Eteen, Ylös, B 60 
hävittää hyökkäävät 
tuulet. 

Apollo + Mandragora Hyökkäävä ruusu, Alas, Eteen, Ylös, B 40 


joka voi osua kaukana 
oleviin vihollisiin. 


> 


Apollo + Manticore Räjähtävä myrkkypommi, 
jonka savusta viholliset 
vahingoittuvat. 


as, Eteen, Ylös, B = 10 














Apollo + Salamander Pommi, joka räjähtää Alas, Eteen, Ylös, B 20 
osuessaan johonkin. 

Apollo + Serpent Jääpallo, joka hajoaa Alas, Eteen, Ylös, B = 20 
osuessaan johonkin. 

Apollo + Thunderbird Pallosalama. Alas, Eteen, Ylös, B 80 

Diana + Cockatrice Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 16 
lohkarehyökkäys. 

Diana + Golem Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 16 
maanjäristys. 

Diana + Griffin Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 128 
tuuli. 

Diana + Mandragora Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 96 
ruusu. 

Diana + Manticore Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 16 
myrkkyä. 

Diana + Salamander Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 32 
tulta. 

Diana + Serpent Piiskan vahvikkeeksi Automaattisesti 64 
jäätä. 

Diana + Thunderbird Piiskaa pyörittämällä Automaattisesti 12 


syntyy sähköä. 





Kortti 
Jupiter + Golem 


Jupiter + Cockatrice 


Jupiter + Griffin 
Jupiter + Mandragora 


Jupiter + Manticore 
Jupiter + Salamander 
Jupiter + Serpent 


Jupiter + Thunderbird 
Mars + Cockatrice 


Mars + Golem 


Mars + Griffin 

Mars + Mandragora 
Mars + Manticore 
Mars + Salamander 
Mars + Serpent 
Mars + Thunderbird 
Mercury + Cockatrice 





Mercury + Golem 
Mercury + Griffin 
Mercury + Mandragora 
Mercury + Manticore 
Mercury + Salamander 





Mercury + Serpent 
Mercury + Thunderbird 
Venus + Cockatrice 


Venus + Golem 


Venus + Griffin 
Venus + Mandragora 
Venus + Manticore 


Venus + Salamander 
Venus + Serpent 
Venus + Thunderbird 


Efekti 


Pidentää aikaasi 
haavoittumattomana, 


Muuttaa hahmosi kiveksi, 
jonka seurauksena liikut 
hitaammin, mutta turvassa 
erilaisilta hyökkäyksiltä. 


Suojaa sinua edetessäsi. 
Parantaa sinut seistessäsi 
hiljaa. 

Ympärillesi ilmestyy 
myrkkypilvi. 


Ympärillesi ilmestyy 
kiertävä pallosalama. 


Ympärillesi ilmestyy 
kiertävä jäälohkare. 


Puolittaa vahingoittumisesi. 
Viholliset voivat muuttua 
kiviksi. 

Aiheuttaa lievähkön 
maanjäristyksen 
Analogista miekkailua. 
Hyökkää erikoismiekoin, 
Hyökkää myrkkykloorilla. 
Hyökkäys erikoismiekoin. 
Hyökkäys erikoismiekoin. 
Taistelulajihyökkäyksiä. 
Kivipiiska. 

Pitempi piiska, 
Tuulipiiska. 

Okapiiska. 

Myrkkypiiska. 

Tulipiiska. 

Jääpiiska. 

Sähköinen piiska. 


Saat vähän kokemus- 
pisteitä edetessäsi. 


Parempi puolustautumiskyky 
riippuen siitä, miten ison 
osan kartasta olet käynyt läpi. 


Älykkyytesi kasvaa 25%:lla. 
Onnesi lisääntyy 25%:lla. 


Keräilemiesi sydänten 
määrä tuplaantuu. 


Parempi hyökkäyskyky. 
Parempi puolustuskyky. 


Parempi hyökkäyskyky 
riippuen siitä, miten ison 
osan kartasta olet käynyt läpi. 


Käsky 
Automaattisesti 


Automaattisesti 


Automaattisesti 
Automaattisesti 


Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 


Automaattisesti 
Automaattisesti 


Automaattisesti 


Automaattisesti 


Automaattisesti 


Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 


Automaattisesti 


Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 


Automaattisesti 
Automaattisesti 
Automaattisesti 


MP 
4 


16 


12 


16 


10 


16 


16 
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KONAMI KRAZY 
RACERS 
m Game Boy Advance 


Pelaa Bearina 


Starttaa kierros Cyper Field 2:ssa. 
Muista poimia sininen timantti kah- 
den reiän välistä ennen maalilinjaa. 
Lopeta kierros ja tallenna. 


Pelaa Kinginä 


Starttaa kierros Sky Bridge 2:ssa. 
Poimi Blue Bell-power up. Kun tulet 
hyppyyn ennen kuilua, aktivoi po- 
wer upisi päästäksesi hypyn oi- 
kealla puolella olevalle tasolle. Poi- 
mi sieltä sininen timantti, lopeta 
kierros ja tallenna. 


Pelaa Vic Viperina 


Starttaa kierros Moon Roadilla. Poi- 
mi Blue Bell-power up. Käytä se 
radan ensimmäisellä pitkällä hypyl- 
lä, jolloin laskeudut pitkälle tasolle, 
mistä löydät sinisen timantin. Poimi 
se, lopeta kierros ja tallenna. 


THE BOUNGCER 
m PlayStation? 





Uusia hahmoja Versus Modessa 


Uusi hahmo 
Lean Caldwell 


Uroteko 
Selvitä peli 
vain Koulla. 


Selvitä peli 
kolme kertaa 
valitsemallasi 
hahmolla. 


Duragon 


Pelaa Wong Leung 
haluamallasi 
hahmolla 
kunnes tapaat 
Kaldean. 

Älä käytä 
silloin Sionia. 
Päihitettyäsi 
Kaldean pelaa 
loppuosa 
Sionilla, 











Kysymyksiä & Vastauksia 


| Näin hyvältä 
| näytti 

| Dreamcastin 
| Half-Life. Siitä 
| huolimatta pro- 
| jekti hylättiin. 





MOI! 

Lehtenne paranee numero nume- 
rolta, PC Pelaajan lisääminen oli 
hyvä veto! Nyt kysymyksiin: 
1. Koska Game Boy Advance turva- 
si 2D-pelien tulevaisuuden, aikooko 
Sega herättää henkiin vanhoja pe- 
lisankareitaan kuten Alex Kiddia tai 
Wonder Boyta? 
2. Aikooko Tecmo jatkaa Ninja 
Gaiden -sarjaa? 

3. Voiko Gamecubella tai Game- 
cube/DVD -koneella kuunnella 
tavallisia CD-levyjä? 

4. Millä koneella on parhaat 
pulmatiikkapelit? 

5. Missä muuten papukaijanne 
luuraa? 

TERO 





MOI KOPEMONIT! 

1. Pelasin aikoja sitten Puzzle 
Bobble -nimistä kolikkopeliä. Onko 
sitä tehty millekään konsolille? 

2. Miksi poistitte RPG-sivut? 

3. Mitkä Game Boy Advancen rooli- 
pelit ovat ostamisen arvoisia? 

4. Pitääkö paikkansa, että fina 
Fantasy VII mahtuu kokonaisuu- 
dessaan Game Boy Advance 
-kasetille? 

5. Tuleeko Black & White Game 
Boy Advancelle? 

Kiitos hyvästä lehdestä! 

TATU 


- 





MOIKKA! 

1. Paljonko Gamecube -pelit tulevat 
maksamaan USA:ssa? 

2. Onko yhtään uutta japanilaista 
musiikkipeliä tulossa Euroopan 
markkinoille? Miten musiikkipelit 
ovat pärjänneet Japanissa? 

3. Onko Xboxille ilmestyvä Tony 
Hawk -peli kakkonen vai 
kolmonen?? 

4. Miten hyvä on Game Boy Ad- 
vancen Tony Hawk's Pro Skater 2 
PlayStation-version rinnalla? 

5. Milloin Ha/f-Life ilmestyy 
Dreamcastille? 

AKSU 





MOI TERO! 

Kiitos kehuista! Nyt vastauksiin: 

1. Sega aloittaa Game Boy Advance -käännös- 
sarjansa ChuChu Rocketilla ja hyvin lupaavalla 
Sonic-pelillä. Et ole ainoa, joka toivoo Alex 
Kiddin ja Wonder Boyn paluuta, mutta Sega 
itse tuntuu unohtaneen, miten hyviä sen 
unohdetut sankarit oikeastaan ovat. 

2. Kyllä, mutta peli ilmestyy uutena 3D- 
seikkailuna PlayStation2:lle ja Xboxille. 

3. Tavallinen CD ei mahdu Gamecubeen, jonka 
levyt ovat kooltaan pienempiä. Matsushitan 
hybridi-Gamecube puolestaan pyörittää niin 
DVD-levyjä kuin CD-levyjäkin. 

4. Useimmat pulmatiikkapelit on julkaistu 
kannettaville konsoleille kuten Game Boylle tai 
Game Boy Colorille. Osta Game Boy Advance 
jos haluat pysyä genren kehityksen mukana. 
Älä unohda seuraavia GBA-käännöspelejä: 
Mr Driller 2 ja ChuChu Rocket. 

5. Orrellaan toimituksen nurkassa. 

KOPEMON 


MOI TATU! 

1. Kyllä, kysy vain kuinka monelle konsolille! 
Euroopassa sarjan nimi on Bust-A-Move ja se 
on periaatteessa täysin samassa formaatissa 
kuin Puzzle Bobblekin. 

2. Nykyään käsittelemme kiinnostavia rooli- 
pelejä laajennettujen ennakkosilmäilyjen ja 
arvostelujen kautta. Kiinnostuksemme rooli- 
peleihin ei todellakaan ole kuihtunut! 

3. Sekä Magical Vacation että Golden Sun 
vaikuttavat todella lupaavilta. 

4. Hölynpölyä! Ilman videojaksojaan ehkä, 
mutta ei todellakaan niiden kera. 

5. Jos peli käännettiin PlayStationille, miksei 
myös Game Boy Colorille? 

Mukavaa että lehti kelpaa! 

KOPEMON 


MOIKKA AKSU! 

1. 49 dollaria eli noin 330 mk. 

2. Musiikkipelit eivät ole kivunneet myyntilisto- 
jen huipulle, joten ei Konami eikä juuri mikään 
muukaan näytä tekevän mitään suurta satsaus- 
ta genreen. PaRappa the Rapper ilmestyy joka 
tapauksessa PlayStation2:lle vuoden lopulla. 

3. Pelin nimeksi tulee Tony Hawk's Pro Skater 
2X ja se on kakkososan päivitetty versio. 

4. Oikein hyvä. Tsekkaa arvostelu tästä nume- 
rosta. 


5. Sen olisi pitänyt jo ilmestyä, mutta nyt näyttää 


siltä, että projekti on saanut kirvestä. Sääli. 
KOPEMON 


Heitä paha kysymys Konsolipelaajan peliasiantuntijoille: 
Konsolipelaaja / Lukijakysymykset, Egmont Kustannus Oy Ab, 
PL 317, 33101 Tampere, tai konsolipelaajaegmont-kustannus.fi 


TERE KOPEMONIT! 

1. Mikä Nintendo 64 -peli Super 
Mario 64:aa ja Legend of Zelda: 
Ocarina of Timea lukuunottamatta 
on myynyt parhaiten Japanissa 

ja Amerikassa? 

2. Mitä pelejä Sega aikoo julkaista 
Gamecubelle? 

3. Mitä pelejä jtulee markkinoille 
yhdessä Gamecuben kanssa kun 
se julkaistaan USA:ssa? 

4. Mariolla, Wariolla ja Luigilla on 
kaikilla omat pelinsä. Tuleeko 
kenties joskus markkinoille 
Waluigi-peli? 

PELIMIES 


nerokkaita, 
mutta vanha 







Monet pä. 
mapelit ovat 


kunnon Tetris 
i vetääyhä 
pisimmän 


| korren. 


HEI KONSOLIPELAAJA! 

1. Milloin seuraava Resident Evil 
ilmestyy Dreamcastille? Tuleeko 
siinä olemaan online- 
mahdollisuus? 

2. Milloin Segan kolikkopeli 

The Lost World käännetään 
Dreamcastille? 

3. Aikooko Konami tehdä uuden 
Castlevanian Dreamcastille? 

4. Tuleeko Dreamcastin Sou/ 
Caliburille jatkoa? 

5. Dreamcastin kuolema suututtaa 
minua! Mitä mieltä te olette 
asiasta? 








DREAMGIRL 


TERE PELIMIES! 
1. Japanissa Mario Kart 64 teki kaikkien N64- 


"pelien myyntiennätyksen. Myös Super Smash 


Bros myi hyvin nousevan auringon maassa. 
Mario Kart 64 myi hyvin myös jenkkilässä, mutta 
hyville sijoille ylsivät myös Diddy Kong Racing 
ja Goldeneye. 

2. Phantasy Star Online Version 2:n, Super 
Monkey Ballin ja Virtua Striker 3 Version 2002:n. 
3. Luigi's Mansion, star Fox Adventures: 
Dinosaur Planet, Super Smash Bros Melee, 
NBA Courtside 2002, Wave Race: Blue Storm 

ja muutamia pienempia nimikkeitä. 

4. Hmm, periaatteessa mahdollista mutta hyvin 
epätodennäköistä. 

KOPEMON 





HEIPS DREAMGIRL! 

1. Valitettavasti Dreamcastille ei ilmesty enää 
yhtään Resident Eviliä. 

2. Koska The Lost World ilmestyi jo1997 eikä 
sitä ole vieläkään käännetty, ei sitä mitä toden- 
näköisimmin myöskään tulla kääntämään. Si- 
nun kannattaa kokeilla Confidential Missionia, 
joka muistuttaa paljon Virtua Cop -sarjaa. 

3. Oli kyllä, mutta firma luopui suunnitelmistaan. 
4. Jatko-osa on työn alla ja tällä hetkellä sen 
työnimi on Soul Calibur Next. 

5. Olemme täysin samaa mieltä. Valitettavasti 
markkinavoimat eivät tunne armoa. 

KOPEMON 
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TILAAJAPALVELU 
Puh (03) 2251 943 
Faksi (03) 2251 955 
Sähköposti 
asiakaspalvelu egmont-kustannus.fi 








